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Abstrakt
Cı´lem te´to bakala´rˇske´ pra´ce je popsat vy´voj operacˇnı´ch syste´mu˚ z hlediska vy´voje grafic-
ke´ho uzˇivatelske´ho rozhranı´. Soucˇa´stı´ te´to pra´ce jemanua´l k tomu, aby uzˇivatele´ doka´zali
spra´vneˇ vytvorˇit vzhledoveˇ atraktivnı´ text. Ty´ka´ se to prˇedevsˇı´m u´prav v oblasti volby
fontu˚, velikosti jednotlivy´ch prvku˚, barev a jaky´m chyba´m se vyhnout. Da´le pra´ce ob-
sahuje cˇa´st pojedna´vajı´cı´ o vytva´rˇenı´ spra´vne´ho, jednoduche´ho a lı´bive´ho graficke´ho
rozhranı´, ktere´ nebude pu˚sobit rusˇiveˇ a na prvnı´ pohled upouta´ uzˇivatele k pouzˇı´va´nı´
aplikace.
Klı´cˇova´ slova: Graficke´ uzˇivatelske´ rozhranı´, historie operacˇnı´ch syste´mu˚, text, tvorba
textu, GUI, tvorba GUI
Abstract
The purpose of this bachelor thesis is to describe the development of operating systems
by focusing on the evolvement of graphical user interface. This work includes manual
providing useful information for possible users to be able to create a visually appealing
text. This mostly concernsmodifications done by selection of different fonts, various sizes
of particular elements, colours and it also refers to common mistakes thus made. The
work also discusses various ways how to properly create a simple and pleasing graphical
user interface that would not be distracting and that would immediately attract possible
users to use this particular application.
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21 U´vod
V soucˇasnosti, s rychly´m na´stupemmobilnı´ch technologiı´, rychle´ho internetove´ho prˇipo-
jenı´ a ”prˇı´stupu informacı´ a programu˚ kdekoli“, se rapidneˇ zmeˇnil styl a smeˇr, jaky´m se
ubı´rajı´ programy, graficke´ rozhranı´ a jejich tvorba. S prˇı´chodem hardwaroveˇ vy´konovy´ch
mobilnı´ch zarˇı´zenı´, tabletu˚, ale take´ cˇtecˇek, ktere´ tvorˇı´ vlastnı´ cˇa´st spektra zarˇı´zenı´, se
rapidneˇ zmeˇnil vzhled graficke´ho rozhranı´, text i webove´ prezentace. Celkoveˇ se cˇtenı´
textu prˇeneslo z papı´rove´ podoby do podoby elektronicke´ a tomu se take´ musı´ prˇizpu˚so-
bit jeho vzhled a celkova´ prezentace. Prˇi prvnı´m spusˇteˇnı´ programu se uzˇivateli zobrazı´
graficke´ rozhranı´ a vytva´rˇı´ v neˇm dojmy, pocity a sympatie, a to bud’ kladne´ nebo za´-
porne´. Tı´mto se odvı´jı´ jeho dalsˇı´ stanovisko k programu cˇi webove´ prezentaci. I kdyzˇ
bude mı´t program nespocˇet funkcı´ nebo naopak funkcı´ poskrovnu, to, jak bude slozˇity´ cˇi
lehky´ k ovla´da´nı´ a na´sledne´ pra´ci, a jake´ vyvola´ v uzˇivateli dojmy, prˇedznamena´va´ jeho
graficke´ rozhranı´. Pra´ce se na zacˇa´tku zameˇrˇuje na pru˚chod historie graficke´ho uzˇiva-
telske´ho rozhranı´ operacˇnı´ch syste´mu od prvnı´ch po ty, se ktery´mi se denneˇ setka´va´me
a pracujeme s nimi. Mnohe´ z prvku˚, ktere´ tyto operacˇnı´ syste´my v historii zavedly, se
pouzˇı´vajı´ dodnes. Druha´ cˇa´st pra´ce se veˇnuje tvorbeˇ textu z aspektu vzhledu. Jak by meˇl
”lı´bivy´“ text vypadat, jak by se meˇl obsahoveˇ cˇlenit, cˇi jake´ by se meˇli pouzˇı´t barvy a
fonty. Na´sledujı´cı´ cˇa´st pojedna´va´ o rozdı´lech graficke´ho uzˇivatelske´ho rozhranı´ vzhle-
dem k velikostem zarˇı´zenı´, na ktery´ch dane´ rozhranı´ ”pobeˇzˇı´ “ a uva´dı´ prˇı´klady rˇesˇenı´,
jak je v za´vislosti na velikosti zarˇı´zenı´ fragmentovat. Cˇtvrta´ cˇa´st shrnuje za´kladnı´ pravi-
dla, ktera´ bymeˇl designe´r dodrzˇet prˇi na´vrhu graficke´ho rozhranı´, aby jeho rozhranı´ bylo
po stra´nce funkcionality co nejlepsˇı´.
32 Na vlna´ch cˇasu s operacˇnı´mi syste´my
Graficke´ uzˇivatelske´ prostrˇedı´ tvorˇı´ nedı´lnou soucˇa´st operacˇnı´ho syste´mu a veˇtsˇinou
uda´va´ i hlavnı´ linii vzhledu programu˚, ktere´ pracujı´ pod dany´m operacˇnı´m syste´mem.
Podoba uzˇivatelske´ho rozhranı´ operacˇnı´ho syste´mu se sta´le meˇnı´ a vyvı´jı´ jak v za´vislosti
na vy´voji technologie tak vy´voje graficke´ho desingu. Od dob prvnı´ho uvedenı´ jizˇ v
rany´ch doba´ch informacˇnı´ch technologiı´, prˇesneˇji v 70. letech 20. stoletı´, kdy firma Xerox
prˇedstavila pocˇı´tacˇ s na´zvem Alto a tı´mto krokem firma prˇedznamenala vy´voj osobnı´ch
pocˇı´tacˇu˚. Tento pocˇı´tacˇ poprve´ pouzˇil ovla´da´nı´ pomocı´ kla´vesnice a mysˇi, a jeho graficky´
vy´stup zobrazovala cˇernobı´la´ obrazovka. Prˇestozˇe tento model nebyl sˇiroce rozsˇı´rˇen, na
jeho za´kladech byly pozdeˇji postaveny operacˇnı´ syste´my firmyMicrosoft aApple. Veˇtsˇina
z teˇchto prvku˚ se v modernı´ch syste´mech vyuzˇı´va´ dodnes.
Obra´zek 1: Graficke´ rozhranı´ pocˇı´tacˇe Xerox [6]
4U pocˇı´tacˇe Xerox byl pouzˇit monitor, ktery´ byl nezvykle orientova´n na sˇı´rˇku a meˇl
velikost obrazovky totozˇnou jako textovy´ forma´t velikosti A4. Pocˇı´tacˇ take´ podporoval
obra´zky, ale pouze v bina´rnı´m rezˇimu (kazˇdy´ samostatny´ pixelmohl naby´vat pouze cˇerne´
nebo bı´le´ barvy). Graficke´ a textove´ editory tedy pracovaly v tzv.WYSIWIG1 rezˇimu – text
cˇi obra´zek, ktery´ uzˇivatel vytvorˇil a videˇl ho zobrazeny´ na obrazovce, odpovı´dal prˇesneˇ
rozmeˇru˚m, ktere´ mohly by´t pote´ vytisˇteˇny na papı´r. Pozdeˇjsˇı´ modely monitoru˚ vsˇak byly
orientova´ny na sˇı´rˇku. Nejprve prˇisˇly forma´ty 4:3, ale v dnesˇnı´ dobeˇ jsou nejrozsˇı´rˇeneˇjsˇı´
sˇirokou´hle´ forma´ty 16:9 resp. 16:10, ktere´ jsou nejvhodneˇjsˇı´m prostrˇedkem pro kance-
la´rˇskou pra´ci a mnoho graficky´ch programu˚ se svy´mGUI2 prˇizpu˚sobuje tomuto forma´tu.
Jaky´ byl du˚vod vzniku GUI? Hlavnı´m du˚vodem k vytvorˇenı´ tohoto rozhranı´ bylo
umozˇnit pra´ci i beˇzˇny´m uzˇivatelu˚m, kterˇı´ nemuseli slozˇiteˇ jake´koli operace prova´deˇt
prˇes textove´ prˇı´kazy, ktere´ bylo nutno zna´t, pamatovat si je, cˇi si je slozˇiteˇ dohleda´vat. Pro
nezkusˇene´ uzˇivatele je mnohem jednodusˇsˇı´, kdyzˇ jim operacˇnı´ syste´m resp. programy
graficky zobrazujı´ volby, se ktery´mimohou pracovat a uzˇivatel si jednodusˇe zvolı´. K ovla´-
da´nı´ tohoto syste´mu samozrˇejmeˇ potrˇebujeme potrˇebne´ ovla´dacı´ prvky, i kdyzˇ by stacˇily
smeˇrove´ kla´vesy. Tato volba je nepohodlna´ a neprˇesna´, proto byla rozsˇı´rˇena o kla´vesnici
v kombinaci s mysˇı´ cˇi touchpadem a jejı´m ukazatelem, ktery´ je pro pra´ci, vyhleda´va´nı´ a
zada´va´nı´ prˇı´kazu˚ v graficke´m prostrˇedı´ jednı´m z nejvhodneˇjsˇı´ch a nejrozsˇı´rˇeneˇjsˇı´ch peri-
fe´riı´. V poslednı´ dobeˇ se take´ sta´le vı´ce rozsˇirˇuje ovla´da´nı´ pomocı´ dotykovy´ch obrazovek
a pohybovy´ch gest snı´many´ch kamerami a za´rovenˇ take´ ovla´da´nı´ hlasem. Dı´ky teˇmto
technologiı´m se ovla´da´nı´ osobnı´ho pocˇı´tacˇe stalo srozumitelneˇjsˇı´, intuitivneˇjsˇı´ a prˇı´stup-
neˇjsˇı´ pro sˇirsˇı´ spektrum uzˇivatelu˚, i pro uzˇivatele s teˇlesny´m cˇi jiny´m postizˇenı´m.
V te´to cˇa´sti pra´ce se budu zaby´vat historiı´ operacˇnı´ch syste´mu˚ od pocˇa´tku vy´voje
pocˇı´naje pocˇı´tacˇem od firmy Apple azˇ po soucˇasnost se syste´my Microsoft Windows 8,
MAC OSX a Linux. Zejme´na se zameˇrˇı´m na nejpodstatneˇjsˇı´ zmeˇny, ktere´ se ty´kajı´ grafic-
ke´ho uzˇivatelske´ho rozhranı´.
1What You See IsWhat YouGet – syste´m, ve ktere´muzˇivatel prˇi editaci elektronicke´ho dokumentu rovnou
vidı´, jak bude vy´sledek vypadat.
2 Graphical User Interface – rozhranı´ umozˇnˇujı´cı´ ovla´da´nı´ pocˇı´tacˇe pomocı´ interaktivnı´ch graficky´ch
ovla´dacı´ch prvku˚.
52.1 Apple Lisa a Macintosh
Prvnı´m komercˇneˇ proda´vany´m pocˇı´tacˇem se stal v roce 1984 pocˇı´tacˇ Lisa, ktery´ uvedla na
trh firma Apple, ktera´ patrˇı´ mezi prˇednı´ firmy zaby´vajı´cı´ se jak technologiemi, ale za´ro-
venˇ take´ velice dbajı´cı´ na design operacˇnı´ch syste´mu˚ a programu˚. Apple prˇevzal steˇzˇejnı´
prvky od prˇedchu˚dce Xerox Alto, nebyl to vsˇak prvnı´ pocˇı´tacˇ firmy Apple. Prˇedchu˚dcem
mu byli syste´my Apple I, Apple II a Apple III. Ty vsˇak nepouzˇı´valy graficke´ uzˇivatelske´
rozhranı´. Lisa se tak stal prvnı´m syste´mem uvedeny´m na trh sˇiroke´ verˇejnosti, ale kvu˚li
sve´ vysoke´ ceneˇ a slabe´mu vy´pocˇetnı´mu vy´konu skoncˇil neu´speˇsˇneˇ. Z teˇchto nedostatku˚
se firma Apple rychle vzpamatovala, a jesˇteˇ tenty´zˇ rok prˇedstavila pocˇı´tacˇ Macintosh.
Obra´zek 2: GUI pocˇı´tacˇe Apple Lisa [7]
Jake´ graficke´ rozhranı´ tedy Lisa prˇedstavoval? Hlavnı´ obrazovka zobrazovala pra-
covnı´ plochu s ikonami programu˚ a souboru˚, kde uzˇivatel mohl tahem mysˇi vybı´rat vı´ce
ikon za´rovenˇ a pracovat s nimi. V hornı´ cˇa´sti monitoru byl zobrazova´n panel s nabı´dkou
jak syste´movy´ch prˇı´kazu˚, tak prˇı´kazu˚ ty´kajı´cı´ch se loka´lnı´ slozˇky cˇi pra´veˇ spusˇteˇne´ho
programu. Uzˇivatel pracoval s jednotlivy´mi spusˇteˇny´mi aplikacemi v oknech, ktere´ si
mohl libovolneˇ umist’ovat na pracovnı´ plosˇe, meˇnit jejich velikost a mysˇı´ volit jednotlive´
potrˇebne´ volby v menu, jak mu˚zˇete videˇt na obra´zku 2. Veˇtsˇina z teˇchto prvku˚ se v me´neˇ
cˇi vı´ce pozmeˇneˇne´ formeˇ dochovala i do dnesˇnı´ch dob.
6Obra´zek 3: Operacˇnı´ syste´m MAC OS verze 7 [8]
Pocˇı´tacˇ Macintosh s operacˇnı´m syste´mem s na´zvem Mac OS, ktery´ byl uveden na
trh na prˇelomu 80. a 90. let, neprˇinesl, co se ty´cˇe graficke´ho uzˇivatelske´ho rozhranı´, prˇe-
lom, pouze vylepsˇoval prˇedchozı´ sche´ma. Pracovnı´ plocha, na ktere´ byly zobrazova´ny
ikony a dalsˇı´ prvky, byla vykreslova´na nevy´razny´m vzorkem, aby ikony le´pe vynikly.
Pro tento syste´m existoval jeden z prvnı´ch programu˚, ktery´ dovoloval zobrazit na pozadı´
libovolny´ obra´zek, jak to zna´me dnes. Na pracovnı´ plosˇe se zobrazovaly okna, ktera´ bylo
mozˇne´ prˇesunout do tzv. sˇede´ zo´ny, zasahovaly tedy do neviditelne´ (nezobrazovane´) cˇa´sti
obrazovky. Samotne´ okno slozˇky cˇi programu obsahovalo svu˚j na´zev, zobrazeny´ upro-
strˇed hornı´ lisˇty, pomocı´ ktere´ se dalo okno prˇemist’ovat. Pod touto lisˇtou byl umı´steˇn
podtitulek, ktery´ obsahoval doplnˇujı´cı´ informace, ikonu, ktera´ umozˇnˇovala zmeˇnu veli-
kosti okna, umı´steˇnou v prave´m dolnı´m rohu. Da´le bylo zobrazeno tlacˇı´tko pro zavrˇenı´,
umı´steˇne´ v leve´m hornı´m rohu okna a samotna´ pracovnı´ oblast, ktera´ zobrazovala kon-
kre´tnı´ obsah. Samotna´ okna nebylomozˇne´ minimalizovat, a za´rovenˇ nebyl nikde umı´steˇn
prˇehled pra´veˇ otevrˇeny´ch oken. Na pracovnı´ plosˇe byly zobrazeny ikony podobajı´cı´ se
teˇm dnesˇnı´m s popiskem, obvykle na´zvem slozˇky cˇi programu, ktere´ zastupovaly. Tyto
ikony byly zobrazeny take´ v otevrˇeny´ch slozˇka´ch a pra´ce s nimi byla skoro totozˇna´ jako
v dnesˇnı´ dobeˇ. V hornı´m okraji obrazovky byl umı´steˇn panel s mozˇnostmi, nabı´dkou
7prˇı´kazu˚, ktere´ lze v pra´veˇ spusˇteˇne´m programu nebo prˇı´mo v operacˇnı´m syste´mu prova´-
deˇt. Jednotlive´ nabı´dky byly setrˇı´deˇny hierarchicky do skupin, takzˇe prˇi vybra´nı´ jedne´ se
na´m otevrˇela dalsˇı´ a dalsˇı´ nabı´dka, ktera´ nemusela obsahovat jen prˇı´kazy, ale take´ dalsˇı´
odkazy a podrˇı´zene´ nabı´dky. Zda se nabı´dka ty´kala spustitelne´ho programu cˇi zda sˇlo
o dalsˇı´ nabı´dku, uzˇivatel rozpoznal podle cˇerne´ sˇipky (troju´helnı´ku) umı´steˇne´ na prave´
straneˇ menu – pokud polozˇka obsahovala sˇipku, jednalo se o dalsˇı´ rozveˇtvenou nabı´dku.
Samotne´ programy mohly mı´t sve´ vlastnı´ menu pro vy´beˇr jednotlivy´ch akcı´, ale syste´m
MAC OS vzˇdy zobrazuje hornı´ nabı´dku, i prˇestozˇe jsou spusˇteˇne´ dalsˇı´ programy, oproti
jiny´m syste´mu˚m, kde programy majı´ obvykle sve´ vlastnı´ nabı´dky. Tento syste´m vydrzˇel
MAC OS i do aktua´lnı´ch verzı´ syste´mu.
Obra´zek 4: Operacˇnı´ syste´m MAC OS X [9]
Operacˇnı´ syste´m MAC OS ve verzi 7.0 s vy´sˇe popsany´m uzˇivatelsky´m prostrˇedı´m
zu˚stal nezmeˇneˇn azˇ do roku 1997. Vy´razneˇjsˇı´ zmeˇny se projevily azˇ ve verzi 8.0, kdyzˇ
firma Apple odkoupila firmu NeXT Computer a tı´m zı´skala i jejı´ technologie a postupy,
ktere´ si Mac ”pu˚jcˇil“ z jejich operacˇnı´ho syste´mu pod na´zvemNeXTSTEP. Jednotlive´ gra-
ficke´ prvky v osme´ verzi dostaly za´kladnı´ prvky trojrozmeˇrnosti, ktere´ byly dosazˇeny
8stı´nova´nı´m, kde ikony a otevrˇena´ okna vrhala na pracovnı´ plochu stı´n. Dı´ky tomuto
efektu, se uzˇivateli zda´lo, zˇe jsou umı´steˇny ”mı´rneˇ“ nad plochou a jsou tedy vı´ceroz-
meˇrne´ (jednalo se pouze o efekt, ikony nebyly trojrozmeˇrne´). V prave´m hornı´m rohu bylo
dostupne´ tlacˇı´tko, ktere´ uzˇivateli jednodusˇe zobrazilo otevrˇena´ okna, avsˇak tyto okna ne-
bylo porˇa´d umozˇneˇno minimalizovat. Uzˇivatel si od te´to verze syste´mu mohl libovolneˇ
nastavit pozadı´ plochy, bylo mu umozˇneˇno si zvolit z nabı´dky doda´vany´ch vzoru˚ nebo
si na plochu mohl nastavit jaky´koli obra´zek.
Obra´zek 5: Dock lisˇta operacˇnı´ch syste´mu od firmy Apple [37]
24. brˇezna 2001 firma Apple vydala zatı´m poslednı´ verzi operacˇnı´ho syste´mu MAC,
a to ve verzi 10, oznacˇenou jako MAC OS X. Tato verze se s dalsˇı´mi u´pravami pouzˇı´va´
dodnes. Vy´voja´rˇi jednotlive´ verze syste´mu˚, zatı´m teˇchto verzı´ bylo vyda´no deveˇt, po-
jmenova´vajı´ po zvı´rˇecı´ch sˇelma´ch. Ma´me tady naprˇ. MAC OS X 10.2 Jaguar, MAC OS
X 10.4 Tiger cˇi zatı´m poslednı´ verzi MAC OS X 10.8 Mountain Lion. Vzhled v desa´te´
verzi byl zcela prˇepracova´n. Veˇtsˇina prvku˚ zacˇala by´t animova´na, prˇibyla spousta grafic-
ky´ch efektu˚ a celkoveˇ se firma Apple snazˇila o ”grafickou cˇistotu“ sve´ho syste´mu, kdy
kazˇde´ menu ma´ sve´ mı´sto, vy´voja´rˇi neprˇeha´neˇjı´ s mnozˇstvı´m polozˇek a take´ dbajı´ na
jednoduchost a dostupnost. Prvky jako naprˇ. zveˇtsˇenı´, minimalizovanı´ a zavrˇenı´ okna
jsou odlisˇeny barevneˇ, sice bez popisku˚, ale kazˇdy´ uzˇivatel pozna´, co ikony znamenajı´.
Samozrˇejmostı´ je horsˇı´ lisˇta s prˇı´kazy. Prˇibyla vsˇak lisˇta pod na´zvem Dock, kterou si
mnozı´ uzˇivatele´ ”windowsu˚“ doinstalova´vajı´ pomocı´ programu˚ trˇetı´ch stran (naprˇ. od
fitmy StarDock). Polohu tohoto panelu si mu˚zˇe uzˇivatel nastavit podle sve´ potrˇeby. Je
9mozˇno ho zobrazit nalevo, urcˇit pocˇet jeho mı´st, velikosti, pocˇty ikon, nebo zda se po
urcˇite´m cˇasove´m intervalu sa´m skryje, cˇi zu˚stane zobrazen i prˇi maximalizaci aktua´lnı´ho
okna nebo toto okno bude mı´t veˇtsˇı´ prioritu a panel se skryje pod toto aktivnı´ okno.
Tento panel zobrazuje velke´ ikony jak programu˚ pra´veˇ spusˇteˇny´ch, tak programu˚, ktere´
se spousˇteˇjı´, poprˇ. minimalizovany´ch nebo za´stupcu˚. Rˇada animacı´, ktere´ Mac OS X
prˇedstavil, souvisela pra´veˇ s touto lisˇtou: animace minimalizace, ktera´ provedla efektnı´
”vysa´tı´ “ okna na sve´ umı´steˇnı´ na Docku, odstraneˇnı´ ikony z Docku, kdy se ikona pro-
meˇnı´ v obla´cˇek pa´ry a zmizı´ (”vyparˇı´ se“), azˇ po efekty prˇi prˇejı´zˇdeˇnı´ kurzoremmysˇi, kdy
na´mmohou ikony poskakovat, zveˇtsˇovat se, by´t doprova´zeny dalsˇı´mi efekty cˇi zvuky, ba
dokonce otevrˇı´t dalsˇı´m efektem rolovacı´menu, ktere´ sdı´lelo pouzˇite´ efekty cele´ Dock lisˇty.
2.2 Microsoft Windows
Obra´zek 6: Vy´voj loga firmy Microsoft
Prvnı´ verzi operacˇnı´ho syste´mu vydala firmaMicrosoft pod na´zvemWindows 20. lis-
topadu 1985. Prˇedchozı´ verze syste´mu byly pouze graficke´ na´stavby pro ja´dro textove´ho
operacˇnı´ho syste´mu DOS. Graficke´ uzˇivatelske´ prostrˇedı´ operacˇnı´ho syste´mu Windows
nabı´zelo stejne´ funkce jako vy´sˇe popsany´ syste´m Lisa od firmy Apple. Ikony programu˚
byly umı´steˇny nad spodnı´ stranou obrazovky (tedy pozdeˇji zna´m jako tzv. ”hlavnı´ panel“)
smozˇnostı´ vyskakovacı´homenu.Na pracovnı´ plosˇe se pracovalo s okny jednotlivy´ch pro-
gramu˚ a slozˇek, syste´m vsˇak nemohl tyto okna prˇekry´vat, takzˇe vı´ce oken se vykreslovalo
vedle sebe a pokry´valo celou pracovnı´ plochu (viz obra´zek 7.). Windows 1.0 byl na rozdı´l
od Lisy barevny´, obsahoval cely´ch 8 barev, cozˇ je v porovna´nı´ s dnesˇnı´ nejpouzˇı´vaneˇjsˇı´
barevnou hloubkou 32bitu˚ (tedy 4 294 967 296 barev) znacˇny´ rozdı´l. Veˇtsˇı´ho pocˇtu barev
a barevnosti se dosahovalo pomocı´ kombinacı´ pixelu˚ ru˚zny´ch barev vedle sebe. Tohoto
”triku“ syste´m znacˇneˇ vyuzˇı´val, kdyzˇ kazˇdy´ prvek, pocˇı´naje pozadı´m plochy a oken, za´-
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hlavı´m okna, textem, titulkemmeˇl jinou barvu, aby se uzˇivatel le´pe orientoval a jednotlive´
graficke´ prvky le´pe rozeznal. Veˇtsˇı´ variabilitu syste´m nabı´zel take´ tı´m, zˇe jednotlive´ barvy
si kazˇdy´ uzˇivatel mohl podle vlastnı´ch preferencı´ nastavit samostatneˇ.
V rˇı´jnu roku 1987 byla vyda´na druha´ verze syste´mu Windows, tedy 2.0. Tato verze
prˇinesla jen mı´rna´ vylepsˇenı´. Mensˇı´ novinkou bylo to, zˇe okna se od te´to verze mohla
plynule prˇekry´vat a syste´m jich doka´zal zobrazit vı´ce nad sebou s hornı´m aktivnı´m
oknem. Jednou dodnes z pouzˇı´vany´ch novinek je mozˇnost pracovat se syste´mem pomocı´
kla´vesovy´ch zkratek. Syste´m se tedy mohl ovla´dat pomocı´ kombinace kla´vesnice a mysˇi,
kdy nejpouzˇı´vaneˇjsˇı´ prˇı´kazy, typicky prˇepnutı´ aktivnı´ho okna, zobrazenı´ nove´ slozˇky
apod., byly vyvola´va´ny pomocı´ kla´vesovy´ch zkratek. Dalsˇı´ vydanou verzı´ byla 3.0 v
roce 1990. Tato verze zmeˇnila pra´ci s okny, kdy tzv. Spra´vce oken (Window Manager),
ktery´ obsahoval vsˇechny programy nainstalovane´ na dane´m pocˇı´tacˇi, prˇedstavoval jedno
hlavnı´ okno a byl sta´le otevrˇen, vsˇechny dalsˇı´ okna se otevı´rala z neˇj. Bylo ho mozˇne´ jen
minimalizovat do ikony na plosˇe. Druha´ verze take´ zvy´sˇila pocˇet barev, ktere´ bylo mozˇne´
zobrazit a to z 8 na 16 barev a vylepsˇila vzhled ikon.
Obra´zek 7: Operacˇnı´ syste´m Microsoft Windows 1.0 [14]
Prˇelomovou verzı´ pro syste´myWindows byl rok 1995 a jeho verze 95. Ta zcela zmeˇnila
graficke´ uzˇivatelske´ rozhranı´. Syste´m uvedl hlavnı´ panel, ktery´ zna´me s mensˇı´mi zmeˇ-
nami do dnesˇnı´ch dob. Standardneˇ byl umı´steˇn na spodnı´ stranu obrazovky, umı´steˇnı´ se
vsˇak dalo zmeˇnit na jiny´ okraj obrazovky. Hlavnı´ panel obsahoval nabı´dku Start, ktera´
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obsahovala seznam pra´veˇ spusˇteˇny´ch programu˚ cˇi nainstalovany´ch programu˚.Windows
95 take´ poprve´ prˇedstavil tzv. Tray, tedy oblast nativneˇ umı´steˇnou v prave´m dolnı´m rohu,
ktera´ zobrazovala ikony s beˇzˇı´cı´mi programy nastavenı´ hlasitosti, aktua´lnı´ jazykove´ na-
stavenı´ a vedle te´to oblasti se zobrazovaly hodiny. Samostatne´ okna jizˇ obsahovaly tlacˇı´tko
pro minimalizaci, maximalizaci a celkove´ zavrˇenı´ okna.
Dalsˇı´ verzı´ syste´mu byl Windows 98, ktery´ byl uveden v cˇervnu roku 1998, Windows
98 SE (Second Editon) vydanou v cˇervnu 1999 a Windows ME (Milenium Edition) vy-
danou 14. za´rˇı´ 2000. Graficke´ rozhranı´ v teˇchto verzı´ch zu˚stalo skoro beze zmeˇn. Prˇibyly
pouze drobne´ u´pravy prvku˚ a panel rychle´ho spusˇteˇnı´, kde si mohl uzˇivatel umı´stit cˇasto
pouzˇı´vane´ programy. 24. srpna 2001 byl na trh uveden jeden z nejde´le pouzˇı´vany´ch ope-
racˇnı´ch syste´mu od firmy Microsoft, a to Windows XP (eXPerience – zkusˇenosti). Mnoho
uzˇivatelu˚ tento syste´m sta´le pouzˇı´va´, proto jeho ”rozsˇı´rˇena´ podpora“ je prodlouzˇena azˇ
do 8. dubna 2014. Tento syste´m prˇisˇel s barevneˇjsˇı´m poda´nı´m prvku˚ a vy´razny´mi stı´ny
pod ikonami umı´steˇny´mi na plosˇe, pod okny a ukazatelemmysˇi, ktery´ syste´mu propu˚jcˇil
stejneˇ jako u syste´mu od firmy Applu trojrozmeˇrny´ efekt.
Obra´zek 8: Operacˇnı´ syste´m Microsoft Windows XP [15]
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Nevy´hodou tohoto syste´mu (obra´zek 8.) jsou velke´ okraje oken, i kdyzˇ v nejpouzˇı´-
vaneˇjsˇı´m rozlisˇenı´ aktua´lnı´ doby, ktere´ bylo 1024x768, zabı´raly okraje zbytecˇneˇ hodneˇ
mı´sta. Tento handicap lze v syste´mu vyrˇesˇit zmensˇenı´m okraju˚. Vzhled syste´mu vsˇak
nesˇel v nativnı´m nastavenı´ moc meˇnit. Uzˇivatel si mohl da´t na plochu libovolny´ obra´zek
a zvolit z omezene´ nabı´dky barevny´ch sche´mat. Jednou z nevy´hod take´ bylo tlacˇı´tko
Start, ktere´ bylo vzˇdy jasneˇ zelene´, a to na mnohe´ uzˇivatele mu˚zˇe pu˚sobit znacˇneˇ rusˇiveˇ.
Jednou z mozˇnostı´ bylo nastavit vzhled starsˇı´ho syste´mu, naprˇ. Windows 95. V pru˚beˇhu
let mnozı´ uzˇivatele´ vytvorˇili graficke´ nadstavby na tento syste´m, ktere´ celkoveˇ meˇnily
barevne´ sche´ma, prˇida´valy dalsˇı´ lisˇty (naprˇ. Dock pouzˇı´vany´ u syste´mu Apple) nebo
celkoveˇ prˇepracovaly graficky´ vzhled na pozdeˇji vydany´ Windows 7 s funkcı´ Aero cˇi
celkovou grafickou konverzi na syste´m Mountain Lion od firmy Apple.
Obra´zek 9: Graficke´ rozhranı´ Metro operacˇnı´ho syste´mu Windows 8 [10]
Po dlouhy´ch sˇesti letech od vyda´nı´ plnohodnotne´ho syste´mu prˇedstavila firmaMicro-
soft 8. listopadu 2006 Windows Vista. Syste´m umozˇnˇoval nastavit zobrazovana´ okna a
hlavnı´ panel s ru˚znou intenzitou pru˚hlednosti. Tento syste´m Microsoft nazval Aero. Prˇi
zapnute´ volbeˇ syste´muAero byla prˇepracova´namozˇnost prˇepı´na´nı´ aktivnı´ch oken, kdy se
okna rˇadily s trojrozmeˇrny´mi nadhledy jakoby za sebou, prˇipomı´najı´cı´ slozˇky v kartote´ce
(toto ovsˇem bylo vyvola´va´no jinou nativnı´ kla´vesovou zkratkou, nabı´dka pod zkratkou
Alt a Tab se jen mı´rneˇ zmeˇnila). Uzˇivatel si mohl z palety barev vybrat nebo sa´m pomocı´
smeˇsˇovacˇe barev, obsahujı´cı´ trˇi posuvnı´ky pro odstı´n, sytost a jas, namı´chat vlastnı´ barvu.
Nabı´dka Start se od te´to verze prˇestala zobrazovat v kombinaci textu a ikony, ale zob-
razovala se jen ikona loga firmy ”okno“ v aktua´lnı´ verzi (obra´zek 6.). Prˇibyla mozˇnost
umist’ovat na plochu tzv. miniaplikace, ktere´ mohly zobrazovat hodiny, aktua´lnı´ vytı´zˇenı´
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syste´mu, pocˇası´, jednoduche´ za´pisky a mnoho dalsˇı´ch. V syste´mu Vista byl prˇida´n bocˇnı´
panel, tzv. SideBar, do ktere´ho bylo mozˇno umist’ovat miniaplikace ve zmensˇene´ verzi a
spustit si je kliknutı´m na zvolene´ho za´stupce.
Syste´m Windows 7, ktery´ byl uveden 22. rˇı´jna 2009, doznal oproti syste´mu Vista jen
nepatrny´ch zmeˇn po graficke´ stra´nce. Vy´voja´rˇi odstranili SideBar a veˇtsˇina miniaplikacı´
nebyla v nativnı´m syste´mu obsazˇena. Samozrˇejmostı´ bylo Aero. Stejneˇ jako v syste´mu
Vista i v ”sedmicˇka´ch“ si uzˇivatele´ mohli prˇepnou vzhled na stary´ syste´m, naprˇ. XP nebo
95 cˇi zcela vypnout Aero, po jehozˇ vypnutı´ se syste´mmı´rneˇ zrychlil. Zatı´m poslednı´ z prˇı´-
ru˚stku˚ operacˇnı´ch syste´mu˚ od Microsoftu je syste´m Windows 8, ktery´ byl na trh uveden
26.rˇı´jna 2012. Tento syste´m doznal, co se ty´cˇe GUI, velky´ch zmeˇn. Bylo prˇida´no rozhranı´
Metro (uka´za´no na obra´zku 9.).
Toto rozhranı´ firma Microsoft vytvorˇila z perspektivou rozvoje dotykovy´ch obrazo-
vek, tabletu˚ a dalsˇı´ch zarˇı´zenı´ podporujı´cı´ch dotykove´ ovla´da´nı´. Na te´to u´vodnı´ obra-
zovce, kam se uzˇivatel dostane po prˇihla´sˇenı´ do syste´mu, kterouMicrosoft takte´zˇ prˇepra-
coval, se nacha´zı´ seznam na´mi prˇidany´ch nejpouzˇı´vaneˇjsˇı´ch programu˚, ktere´ se zobrazujı´
v podobeˇ tzv. dlazˇdic, kdy neˇktere´ dlazˇdice podporujı´ nadhledy na aktua´lnı´ stav tohoto
programu a po kliknutı´ na nı´, se na´m aplikace maximalizuje. Prˇi pouzˇitı´ male´ho pocˇtu
aplikacı´ je tento syste´m uzˇitecˇny´. Syste´m vsˇak vytva´rˇı´ dlazˇdice pro jakoukoli instalova-
nou aplikaci v syste´mu, cozˇ po urcˇite´m cˇase vytva´rˇı´ chaos. Po prˇechodu z ”Metra“ na
pracovnı´ plochu syste´mu, kterou provedeme kla´vesovou zkratkou nebo kliknutı´m na
dlazˇdici plochy, se dosta´va´me na obvyklou ”windows“ plochu. Zmeˇnou ve Windows 8
je absence nabı´dky ”Start“, kterou nahrazuje pra´veˇ metro. Take´ vzhled jednotlivy´ch oken
byl prˇepracova´n, okna jizˇ nemajı´ kulate´ rohy, ale design je ”hranaty´“ a strozˇejsˇı´ nezˇ u
prˇedchozı´ verze. Tomu odpovı´da´ i zmeˇna loga firmy Microsoft (jak mu˚zˇete videˇt na ob-
ra´zku 6.), s mensˇı´mi zmeˇnami prˇisˇlo umı´steˇnı´ jednotlivy´ch syste´movy´ch menu. Ostatnı´
nastavenı´ vzhledu z prˇedchozı´ch syste´mu˚ zu˚stala zachova´na. Kontroverznı´ soucˇa´stı´ to-
hoto syste´mu je ”Metro“ ktere´ jsem osobneˇ odinstaloval s pomocı´ aplikacı´ trˇetı´ch stran,
ktere´ umozˇnı´ zaka´zat ”Metro“, umozˇnit po prˇihla´sˇenı´ do syste´mu prˇejı´t prˇı´mo na plochu,
a ne jen jak je to u nativnı´ho nastavenı´ do ”Metra“ a znovu prˇidat klasickou nabı´dku
”Start“ zna´mou z prˇedchozı´ch syste´mu˚ firmy Microsoft.
2.3 Linux
Operacˇnı´ syste´m pod na´zvem Linux je tzv. Unixovy´3 operacˇnı´ syste´m, ktery´ se zacˇal
vyvı´jet jako open-source4 projekt, pod vedenı´m vy´voja´rˇe Linuse Torvardse v roce 1991,
kdy zacˇal vyvı´jet prvnı´ verzi ja´dra. K linuxovy´m distribucı´m existujı´ spousty graficky´ch
3UN*X - oznacˇenı´ pro vı´ceu´cˇelovy´ a vı´ceuzˇivatelsky´ operacˇnı´ syste´m.
4Otevrˇeny´ software - je pocˇı´tacˇy´ software s otevrˇeny´mko´dem,naprˇ. naneˇ se nevztahujı´ licencˇnı´ podmı´nky.
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uzˇivatelsky´ch prostrˇedı´, vdeˇcˇı´cı´ syste´muopen-source, kde programa´torˇi a vy´voja´rˇi nejsou
omezova´nı´ jaky´mikoli licencˇnı´mi smlouvami. V operacˇnı´m syste´mu Linux se jednotliva´
GUI operacˇnı´ho syste´mu nazy´vajı´ desktopova´ prostrˇedı´, na jednom samostatne´m stroji
jich dı´ky tomuto mu˚zˇe by´t nainstalova´no neˇkolik (obdoba obrazovky ”dual boot“ u
syste´mu Windows). Prˇi prˇihlasˇova´nı´ si pak dany´ uzˇivatel vybere potrˇebne´ prostrˇedı´.
Jsou to naprˇ. distribuce pod na´zvem KDE, Gnome a XFCE. S distribucı´ desktopove´ho
balı´cˇku u Linuxu se nejedna´ jen o graficke´ uzˇivatelske´ prostrˇedı´, ale o celkovy´ souhrn
aplikacı´ pod na´zvem balı´k, ktere´ jsou prima´rneˇ urcˇeny pro pra´ci v dane´m prostrˇedı´, a
ru˚zny´mi vylepsˇenı´mi jej doplnˇujı´. K tomuto mu˚zˇeme pocˇı´tat ru˚zne´ knihovny urcˇene´ pro
programa´tory a vy´voj aplikacı´, kancela´rˇske´ balı´ky, vy´ukove´ balı´ky, graficke´ balı´ky apod.
2.3.1 Linux KDE
Distribuce s na´zvem KDE vysˇla se svou prvnı´ verzı´ 12. cˇervence 1998. Graficke´ uzˇiva-
telske´ prostrˇedı´ se podobalo v te´ dobeˇ pouzˇı´vany´m operacˇnı´m syste´mu˚m, zejme´na vsˇak
Windows 95. ”KDE“ podporoval nativneˇ dva panely, umı´st’ene´ na spodnı´ a hornı´ straneˇ
obrazovky, uzˇivatel si vsˇak mohl v nastavenı´ zapnout dalsˇı´ panely. Spodnı´ panel zobra-
zoval obdobu nabı´dky ”Start“ ze syste´muWindows, ikony za´stupcu˚ a cˇasto pouzˇı´vany´ch
programu˚, dalsˇı´ch nabı´dek, ikonu pro umozˇneˇnı´ prˇepnutı´ ploch (syste´m Linux umozˇnˇo-
val mı´t na sobeˇ neza´visle vı´ce ploch a plynule mezi nimi prˇepı´nat, naprˇ. na jedne´ plosˇe
byli umı´steˇni za´stupci pro kancela´rˇske´ aplikace a na dalsˇı´ pro aplikace zpracujı´cı´ videa)
a hodiny. V nativnı´m nastavenı´ hornı´ panel (mohl by´t nataven, aby se zobrazil nad dolnı´
panel, na levou cˇi pravou stranu) zobrazoval vy´pis otevrˇeny´ch cˇi minimalizovany´ch oken
a spusˇteˇny´ch programu˚. Vzhled okna a funkcˇnı´ panel oken byl te´meˇrˇ totozˇny´ se syste´-
mem Windows 95, jak by´va´ zvykem tlacˇı´tko pro minimalizaci, maximalizaci a zavrˇenı´
okna jsou ve veˇtsˇineˇ prostrˇedı´ ”standardizova´na“ a uzˇivatel je lehce najde kdekoliv, po-
kud uzˇivatele´ prostrˇedı´ pouzˇijı´ tzv. ”vzhledovou konvenci“ prˇi vy´voji.
Obra´zek 10: Operacˇnı´ syste´m Linux KDE Plasma [17]
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Dalsˇı´ verze syste´mu KDE, tedy druha´ (vysˇla 20. rˇı´jna 2000) a trˇetı´ (vysˇla 3. dubna
2002), pouze zlepsˇovaly vzhled jednotlivy´ch graficky´ch prvku˚ a mozˇnosti jejich nasta-
venı´, z ohledu na funkce a nove´ prvky vsˇak neprˇinesly zˇa´dne´ novinky. V nativnı´m na-
stavenı´ graficke´ho uzˇivatelske´ho rozhranı´ uzˇ byl po vzoru operacˇnı´ch syste´mu˚ Windows
jen jeden panel, uzˇivatel si vsˇak ostatnı´ panely mohl v natavenı´ zapnout.
Prˇelomova´ verze pro KDE je cˇı´slo 4.0, ktera´ vysˇla 11. ledna 2008 (aktua´lnı´ verze je
4.10, ktera´ byla vyda´na 6. u´nora 2013). V te´to verzi se objevila tzv. ”plasma“, syste´m pro
spra´vu plochy, ktery´ prˇidal na pracovnı´ plochy miniaplikace, v linuxove´m na´zvoslovı´
tzv. plasmoidy a zcela prˇepracoval styl pra´ce s plochou. Jednotlive´ ”plasmoidy“ se ne-
vyskytujı´ jen na plosˇe (jak je tomu u syste´mu Windows Vista a vy´sˇe), ale uzˇivatel si je
mu˚zˇe libovolneˇ umı´stit na panely, kde si je mu˚zˇe nastavit podle sve´ho uva´zˇenı´. Jednot-
live´ ikony plochy je mozˇno zobrazovat jako klasicke´ ikony, lze je vsˇak take´ zameˇnit za
”plasmoidy“. Naprˇ. ”plasmoid“, ktery´ vymeˇnı´me za ikony slozˇky, na´m aktivneˇ bude uka-
zovat jejı´ obsah, velikost, na´hled a za´kladnı´ pracovnı´ funkce dle nastavenı´. V te´to verzi se
take´ mnohem vı´ce pouzˇı´va´ vektorovy´ graficky´ syste´m, dı´ky ktere´mu mu˚zˇeme bez ztra´ty
vzhledu a ”rozmazane´ho efektu“ zveˇtsˇovat cˇi prˇı´padneˇ zmensˇovat jednotlive´ prvky.
2.3.2 Gnome
Graficke´ rozhranı´ Gnome bylo prˇedstaveno v roce 1999. Prostrˇedı´ Gnome bylo vyvinuto
pod grafickou knihovnou Gtk+ 1. Gnome pracovalo s podobnou funkcionalitou jako
KDE, steˇzˇejnı´ rozdı´ly byly prˇeva´zˇneˇ ve vzhledu a mozˇnosti nastavenı´ a prˇizpu˚sobenı´.
Gnome v nativnı´m nastavenı´ obsahovalo jeden hlavnı´ panel, ktery´ vsˇak byl dostatecˇneˇ
velky´ a zabı´ral velkou cˇa´st plochy. Graficke´ rˇesˇenı´ jednotlivy´ch prvku˚ nabı´ralo sveˇzˇı´ a
neobvykly´ dojem, nemeˇlo vsˇak jako u ostatnı´ch syste´mu˚ sjednocujı´cı´ prvek, takzˇe mohlo
pu˚sobit znacˇneˇ rusˇiveˇ.
Dalsˇı´ verzeGnomeuvedly spı´sˇe sporadicke´ zmeˇny. V nativnı´m nastavenı´ semı´sto jed-
noho panelu prˇesˇlo ke dveˇma, jeden u hornı´ hrany obrazovky, druhy´ u dolnı´. V hornı´m
se zobrazovaly nabı´dky, za´stupci urcˇenı´ k rychle´mu spusˇteˇnı´ a klasicke´ hodiny. Dolnı´
lisˇta pak obsahovala nabı´dku s pra´veˇ spusˇteˇny´mi programy a okny. Prvky se v tomto
syste´mu plynule zmensˇovaly a zveˇtsˇovaly a nedocha´zelo, jako to bylo u verze 1.0, k rusˇi-
vy´m elementu˚m jednotlivy´ch prvku˚. Celkoveˇ se obohatila a rozsˇı´rˇila nabı´dka nastavenı´
jednotlivy´ch prvku˚. V soucˇasnosti je Gnome nativnı´m graficky´m prostrˇedı´m v mnoha
distribucı´ch Linuxu, naprˇ. Ubuntu, Fedora a v ostatnı´ch se vyskytuje spolecˇneˇ s prostrˇe-
dı´m KDE.
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Obra´zek 11: Operacˇnı´ syste´m Linux Gnome [24]
2.3.3 Dalsˇı´ desktopova´ prostrˇedı´ pro Linux
I prˇestozˇe nejpouzˇı´vaneˇjsˇı´mi graficky´mi prostrˇedı´mi jsou KDE a GNOME, existujı´ v
Linuxu, dı´ky syste´mu open-source, mnoha´ dalsˇı´ prostrˇedı´, ktera´ mohou zcela rapidneˇ
zmeˇnit jak vzhled, tak cely´ prˇı´stup k ovla´da´nı´ syste´mu˚. Je to naprˇ. IceWM, jeden z
mnoha jednodusˇsˇı´ch graficky´ch na´dstaveb s mensˇı´ podporou efektu˚, zato vsˇak vynika´ v
mozˇnostech prˇizpu˚sobenı´ ze strany uzˇivatele a prˇedevsˇı´m je hardwaroveˇ me´neˇ na´rocˇny´
nezˇ ostatnı´, cozˇ ocenı´ prˇedevsˇı´m uzˇivatele´ se slabsˇı´ pocˇı´tacˇovou sestavou. IceWM se
ovsˇem nelisˇı´ od jiny´ch pracovnı´ch prostrˇedı´, proto s nı´m pra´ci zvla´dnou i me´neˇ zkusˇenı´
uzˇivatele´ zvyklı´ na jine´ syste´my.
Jine´ prostrˇedı´ poskytuje Window Maker, ktery´ se nejvı´ce podoba´ zanikle´mu pro-
strˇedı´ z operacˇnı´ho syste´mu NeXSTEP. Z tohoto syste´mu prˇesˇlo mnoho prvku˚ pod krˇı´dla
operacˇnı´ho syste´mu od Applu, samozrˇejmeˇ s graficky´mi zmeˇnami. Window Maker ma´
jednoduche´ graficke´ prostrˇedı´, zato ovla´danı´, ktere´ je vsˇak teˇzˇsˇı´ k naucˇenı´, protozˇe se
lisˇı´ od jiny´ch syste´mu˚. Hlavnı´ nabı´dka nenı´ naprˇı´klad prˇı´stupna´ pod kla´vesou, ale je
dostupna´ po kliku pravy´m tlacˇı´tkem mysˇi na plochu.
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Obra´zek 12: Graficke´ prostrˇedı´ Linux Window Maker [24]
2.4 Graficke´ uzˇivatelske´ prostrˇedı´ ostatnı´ch syste´mu˚
V soucˇasnosti jsou vy´sˇe popsane´ operacˇnı´ syste´my nejpouzˇı´vaneˇjsˇı´ na osobnı´ch pocˇı´ta-
cˇı´ch, existujı´ vsˇak i dalsˇı´ projekty, jako jsou naprˇı´klad OpenSolarich, ChromeOS cˇi Firefox
resp. Mozzila OS. Jmenovanı´ vsˇak vı´ce cˇi meˇneˇ vyuzˇı´vajı´ prvky graficke´ho rozhranı´ vy´sˇe
popsany´ch operacˇnı´ch syste´mu˚. Situace na sta´le se vı´ce rozpı´najı´cı´ch mobilnı´ch zarˇı´ze-
nı´ch je vsˇak jina´. Tyto operacˇnı´ syste´my musejı´ by´t prˇizpu˚sobeny displeju˚m o maly´ch
rozmeˇrech s nı´zky´m rozlisˇenı´m, jine´mu zpu˚sobu ovla´da´nı´, nejcˇasteˇji dotykove´mu ovla´-
da´nı´, nı´zke´mu vy´konu a prˇedevsˇı´m vy´drzˇi bateriı´. Hlavnı´m rozdı´lem je vsˇak funkcˇnost
zarˇı´zenı´, poskytovane´ sluzˇby (telefonova´nı´, socia´lnı´ sluzˇby) a prˇedevsˇı´m komfort grafic-
ke´ho rozhranı´, ktery´ nebude uzˇivateli prˇı´lisˇ steˇzˇovat ovla´da´nı´ a dostupnost potrˇebny´ch
prvku˚.
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3 Psanı´ textu, pouzˇı´va´nı´ obra´zku˚ a barev
3.1 U´vod
S rychly´m rozvojem pocˇı´tacˇu˚, tabletu˚ a cˇtecˇek se autorˇi textu˚ musejı´ zameˇrˇit kromeˇ
obsahu take´ z velke´ mı´ry na vzhled a design. Prˇi otevrˇenı´ dokumentu, spusˇteˇnı´ aplikace
cˇi otevrˇenı´ knihy v cˇtecˇce na uzˇivatele ”zau´tocˇı´ “ celkovy´ dojem. Uzˇivatel si ho vytva´rˇı´ v
pocˇa´tecˇnı´ch 50ms, proto jake´koli graficke´ rozhranı´, u´vodnı´ obrazovka cˇi pocˇa´tecˇnı´ strana
by na uzˇivatele meˇla pu˚sobit atraktivneˇ a vyvola´vat v neˇm prˇı´jemny´ pocit. Toto se ty´ka´
jake´hokoli aspektu, textu, obra´zku, cˇehokoli, s cˇı´m se uzˇivatel setka´. V te´to cˇa´sti pra´ce se
budu zaby´vat jak psa´t text z hlediska vzhledu, jak ho naforma´tovat na stra´nku cˇi umı´stit
na webovou stra´nku, jake´ zvolit barvy cˇi kam atraktivneˇ umı´stit obra´zky.
3.2 Text
Text je du˚lezˇity´ nejen svy´m obsahem, ale take´ svou vizua´lnı´ podobnou. Za´lezˇı´ na vy´beˇru
fontu, velikosti a dalsˇı´ch prvku˚. Vy´znamneˇ to meˇnı´ cely´ ra´z graficke´ho rozhranı´, webove´
prezentace cˇi textu. V dnesˇnı´ dobeˇ se autorˇi musejı´ zameˇrˇovat na velke´ mnozˇstvı´ textu
cˇtene´ho v jine´ nezˇ papı´rove´ podobeˇ, tedy elektronicky. Cˇtenı´ z monitoru, mobilnı´ho te-
lefonu cˇi cˇtecˇky je azˇ o 25% pomalejsˇı´ nezˇ cˇtenı´ tisˇteˇne´ podoby. Du˚lezˇity´m faktorem u
na´vrhu webove´ stra´nky cˇi elektronicke´ho textu je take´ fakt, zˇe 80% uzˇivatelu˚ necˇtou text
cely´, tradicˇnı´m zpu˚sobem jako naprˇ. u knihy, ale pouze obsah projı´zˇdeˇjı´ a prohlı´zˇejı´. Pro
text platı´ za´kladnı´ pravidlo – GUI a ovla´dacı´ prvky by meˇly obsahovat co nejme´neˇ textu.
Webova´ stra´nka bymeˇla dodrzˇovat pravidlo pyramidy, kde hornı´ cˇa´st bymeˇla obsahovat
me´neˇ textu a s postupem ”rolova´nı´ “ by se meˇl obsah textu zveˇtsˇovat. U tisˇteˇne´ho obsahu
by tomu meˇlo by´t naopak, meˇl by obsahovat ze zacˇa´tku zajimavy´ text, aby uzˇivatele
upoutal k dalsˇı´mu cˇtenı´. Vzˇdy prˇi u´praveˇ vzhledu textu by semeˇl text dobrˇe strukturovat
do jednotlivy´ch du˚lezˇity´ch celku˚.
U neˇktery´ch cˇa´stı´ textu potrˇebujeme jeho cˇa´st zvy´raznit. V celkove´m textu cˇi webove´
prezentaci by nemeˇly by´t pouzˇity vı´ce nezˇ dva druhy zvy´razneˇnı´. Designe´r by si proto
meˇl na zacˇa´tku urcˇit, jake´ zvy´razneˇnı´ bude pouzˇı´vat a toho se drzˇet. Vı´ce druhu˚ pouzˇi-
ty´ch zvy´razneˇnı´ vede ke zhorsˇenı´ cha´pa´nı´ du˚lezˇitosti obsahu cˇi zmatenı´ uzˇivatele. Text
jde zvy´raznit vı´cero zpu˚soby. Jednou z mozˇnostı´ je zmeˇna barvy v nadpisech cˇi podnad-
pisech. Toto se take´ pouzˇı´va´ ke zvy´razneˇnı´ odkazu u webove´ stra´nky (prˇedevsˇı´m modra´
cˇi fialova´ barva), prˇi zvolenı´ jaky´chkoli krˇiklavy´ch cˇi agresivnı´ch odstı´nu˚ by docha´zelo
ke zhorsˇenı´ cˇitelnosti. U webovy´ch prezentacı´, celkoveˇ u elektronicky´ch podob, mu˚zˇeme
potrˇebnou cˇa´st zvy´raznit rozblika´nı´m, kurzı´vou, zveˇtsˇenı´m cˇi volbou jine´ho fontu cˇi ver-
za´lkami5. Dobrou variantou je take´ k potrˇebne´ cˇa´sti textu ”prˇidat“ stı´n, ktery´ prˇipouta´
5Verza´lky - typograficky´ termı´n oznacˇujı´cı´ velke´ pı´smena
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pozornost od okolnı´ho obsahu. Volba klasicke´metody zvy´razneˇnı´ podtrzˇenı´m se nedopo-
rucˇuje prˇedevsˇı´m u webovy´ch prezentacı´. Na´silneˇ zasahuje do kresby pı´smen, u webove´
prezentace pak u uzˇivatele navozuje pocit, zˇe se jedna´ o odkaz, na ktery´ bymohl kliknout.
Z ohledem nawebovou prezentaci by se tedy podtrzˇenı´ nemeˇlo uzˇı´vat v jiny´ch prˇı´padech
nezˇli navigacˇnı´ menu nebo prˇı´mo odkazy. Prˇi forma´tova´nı´ textu se take´ nesmı´ zapomı´nat
na fakta, zˇe verza´lky, tucˇne´ pı´smo, kurzı´va velmi zpomalujı´ cˇtenı´ a velice rychle unavujı´
ocˇi cˇtena´rˇe. Prˇi prohlı´zˇenı´ a na´sledne´m cˇtenı´ je jako prvnı´ rozpozna´vana´ graficka´ podoba
obsahu. Na´sledujı´cı´m krokem je rozpozna´nı´ zna´my´ch slov cˇi celku˚, ne podle pı´smen,
ktere´ obsahujı´, ale podle tvaru. Na´sledujı´cı´m krokem je deko´dova´nı´ do formy jazykove´
prezentace. K zachova´nı´ cˇitelnost, rychlosti cˇtenı´ a prˇedcha´zenı´ zbytecˇne´ nutnosti cˇtena´rˇe
se vracet na zacˇa´tek rˇa´dku k plne´mu pochopenı´ textu prˇi cˇtenı´ by meˇla by´t zachova´na
textova´ vodı´tka. Pouzˇiva´nı´ verza´lek by se meˇl tedy autor cˇi designe´r kdekoli vyhnout a
nepouzˇı´vat je. Nejsou doporucˇeny ani u tlacˇı´tek ani u jiny´ch prvku˚, obzvla´sˇteˇ u dlouhe´ho
textu.
Dalsˇı´m faktorem k zachova´nı´ dobre´ cˇitelnosti, tvarovy´ch vodı´tek a celkove´mu dob-
re´mu dojmu jsou fonty. Fontu˚ je nespocˇet druhu˚, ale ne vsˇechny se hodı´ pro dlouhy´
text cˇi webove´ prezentace. Proka´zany´ rozdı´l mezi cˇtenı´m jednotlivy´ch bezpatkovy´ch cˇi
patkovy´ch fontu˚ nebyl doka´za´n ani letity´mi pru˚zkumy a za´lezˇı´ prˇedevsˇı´m na preferen-
cı´ch jednotlivy´ch uzˇivatelu˚. U elektronicke´ podoby za´lezˇı´ take´ na velikosti rozlisˇenı´. Prˇi
male´m rozlisˇenı´ je vhodneˇjsˇı´ bezpatkove´ pı´smo nezˇli pı´smo patkove´ a neprˇı´lisˇ cˇlenite´.
K zı´ska´nı´ maxima´lnı´ cˇitelnosti cele´ho obsahu textu by meˇl by´t zvolen jeden hlavnı´ font.
Toto by meˇlo by´t prˇedevsˇı´m dodrzˇeno u jednotlivy´ch u´seku˚, ktere´ by nemeˇly meˇnit font.
Typ zvolene´ho fontu lze take´ uzpu˚sobit ”na mı´ru“ cı´love´ skupineˇ uzˇivatelu˚ (naprˇ. tech-
nicky vyhlı´zˇejı´cı´ pı´smo je vhodne´ pro webove´ prezentace cı´lene´ na muzˇske´ uzˇivatele
apod.). Prˇi volbeˇ jednotlivy´ch fontu˚, prˇedevsˇı´m u programu˚ cˇi webovy´ch prezentacı´, prˇi
vytisˇteˇne´ podobeˇ textu se na´m font nezmeˇnı´, musı´me da´vat pozor na jednotlive´ verze
operacˇnı´ho syste´mu cˇi prohlı´zˇecˇe, kdy se na´m me´neˇ pouzˇı´vane´ fonty mohou zobrazovat
nekorektneˇ nebo celkoveˇ znemozˇnit uzˇivateli zı´skat potrˇebnou informaci. Univerza´lnı´
pouzˇı´vane´ fonty by tomuto meˇly prˇedejı´t. Jsou to antikva (Times New Roman), grotesk
(Arial – Helvetica CE), technicke´ pı´smo (Courier New) a pı´smo syste´move´ (MS Sans Serif
– Geneva). Volit u textu si musı´ autor cˇi designe´r take´ velikost. Obecneˇ platı´, zˇe dlouhy´
text je napsa´n velikostı´ 12pt6. Prˇi pouzˇitı´ mensˇı´ velikosti nezˇ 12pt se zpomaluje a zhorsˇuje
rychlost cˇteˇnı´. Pouzˇitı´ velikosti fontu mensˇı´ho nezˇ je 9pt by se meˇl autor zcela vyhnout.
3.3 Barvy
Jednı´m z nejdu˚lezˇiteˇjsˇı´ch aspektu˚, ktery´ utva´rˇı´ prvnı´ dojem uzˇivatele, jsou barvy. Celkove´
ladeˇnı´ webove´ stra´nky, prezentace cˇi textu do jedne´ ”vlny“ barev u uzˇivatele mu˚zˇe na-
6Typograficky´ bod – zkra´ceneˇ pt. nebo b., je za´kladnı´ jednotkou typograficke´ho syste´mu, jeho velikost je
0,376 065mm
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vodit dobrou a prˇı´jemnou atmosfe´ru k tomu, aby se pustil da´le do ”zkouma´nı´ “. Obecne´
deˇlenı´ na studene´ barvy (tj. modra´ a jejı´ odstı´ny), ktere´ uklidnˇujı´, a teple´ barvy (tj. cˇervena´,
oranzˇova´, zˇluta´), ktere´ naopak povzbuzujı´. Vnı´ma´nı´ barev je ovsˇem velice fyzicky i spo-
lecˇensky individua´lnı´. Proto to, co se lı´bı´ autorovi, se nemusı´ zamlouvat jiny´m. Barvou
take´ mu˚zˇeme velice podporˇit du˚raz cˇa´sti textu zvy´razneˇnı´m, posı´lit neˇjaky´ prvek nebo
ho naopak skry´t.
Celkove´ barevne´ spektrum obsahuje prˇes 4105 barev a jejich prˇı´slusˇny´ch odstı´nu˚. Pro
maxima´lnı´ dosazˇenı´ efektivity ve spojenı´ s dostupny´mi technicky´mi prostrˇedky by au-
tor cˇi designe´r meˇl vybı´rat z palety 216 tzv. bezpecˇny´ch barev. Tato paleta prˇedstavuje
barvy, ktere´ se budou zobrazovat korektneˇ i v syste´mech s 8bitovou barevnou hloubkou
a v ru˚zny´ch webovy´ch prohlı´zˇecˇı´ch s ohledem naprˇ. na mobilnı´ telefony. Pouzˇitı´m jine´
barvy nebomı´cha´nı´m by se tyto barvymohly zobrazit jako barevny´ rastr, cozˇ v neˇktery´ch
prˇı´padechmu˚zˇe znemozˇnit cˇı´st pozˇadovanou informaci, prˇedevsˇı´m uwebovy´ch stra´nek.
Z hlediska lidske´ho faktoru by designe´rˇi nemeˇli pouzˇı´vat kombinace zvla´sˇt’syty´ch barev
a barev z opacˇne´ho spektra (cˇervena´ a modra´). To vede k prˇı´lisˇne´ potrˇebeˇ zaostrˇovat na
dane´ prvky a k rychle´ u´naveˇ ocˇı´ uzˇivatele.
Obra´zek 13: Paleta bezpecˇny´ch barev
Prˇı´lisˇne´ zaostrˇova´nı´ je zpu˚sobeno fyziologiı´ stavby lidske´ho oka a jeho nizˇsˇı´m ob-
sahem ”modry´ch“ cˇı´pku˚ ve zˇlute´ skvrneˇ asi 3-4%. Neumozˇnˇuje to tedy dobrˇe zaostrˇit
na rozdı´ly v modre´m spektru. Obzvla´sˇt’ cˇista´ modra´ barva se dı´ky tomu na sı´tnici zao-
strˇuje velice sˇpatneˇ, pak objekt nebo pı´smomu˚zˇe pu˚sobit rozmazaneˇ. Nemeˇla by se proto
pouzˇı´vat na male´ pı´smo, objekty a tenke´ cˇa´ry. Naproti tomuto je perifernı´ videˇnı´, kde je
oko nejme´neˇ citlive´ na barvu zˇlutou, cˇervenou a zelenou. Opakem je ale modra´, ktera´
je v perifernı´m videˇnı´ nejvı´ce citliva´ pro oko, proto se hodı´ v jemneˇjsˇı´ch varianta´ch jako
barva pozadı´ (naprˇ. webove´ stra´nky nebo prezentace). Obecneˇ hlavneˇ v oboru webovy´ch
stra´nek a prezentacı´ platı´, zˇe pro me´neˇ du˚lezˇite´ aspekty graficke´ho rozhranı´ nebo pozadı´,
je vhodne´ pouzˇı´t spı´sˇe prˇı´rodnı´ cˇi pastelove´ barvy. Na du˚lezˇite´ informace je vhodne´ pou-
zˇı´vat kontrastneˇjsˇı´ neˇkdy i krˇiklave´ barvy.
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K maxima´lnı´ efektivnosti zobrazenı´ jednotlivy´ch barev a bezproble´move´mu pocho-
penı´ je nutno bra´t zrˇetel nadostupna´ zarˇı´zenı´ i fyziologicke´ proble´myuzˇivatelu˚. Proble´my
se sˇpatny´m vnı´ma´nı´m barev by se meˇl autor vyvarovat prˇedevsˇı´m zajisˇteˇnı´m dostatecˇ-
ne´ho kontrastu a vhodnou barevnou kombinacı´. V zastoupenı´ jde o 8-9% muzˇu˚ a 0,5-2%
zˇen, kterˇı´ majı´ proble´my s plnohodnotny´m vnı´ma´nı´m barevne´ho spektra. Tyto procenta
se s na´ru˚stem cˇasteˇjsˇı´ho pouzˇı´va´nı´ technologiı´ zvysˇujı´. Nejcˇasteˇji vyskytujı´cı´ se poru-
chou vnı´ma´nı´ barev je tzv. porucha barvocitu, kdy uzˇivatel zameˇnˇuje cˇervenou a zelenou
barvu. Zelena´ se v tomto prˇı´padeˇ transformuje na zˇlutou a cˇervena´ na zˇlutou azˇ hneˇdou
barvu. Tyto barvy, i prˇestozˇe jsou komplementa´rnı´mi barvami, by nemeˇly by´t pouzˇity
soucˇasneˇ, mohlo by docha´zet ke sˇpatne´mu pochopenı´ obsahu a nedorozumeˇnı´. U neˇk-
tery´ch krajnı´ch prˇı´padu˚ mohou barvoslepı´ vnı´mat pouze dveˇ barvy. Teple´ barvy jsou
u teˇchto uzˇivatelu˚ zameˇneˇny za zˇlutou, studene´ barvy jsou zameˇneˇny za modrou. Na
obra´zku 14. mu˚zˇeme videˇt v prvnı´m rˇa´dku prvnı´ch 16 za´kladnı´ch barev a na druhe´m a
trˇetı´m rˇa´dku pak to, jak tyto zobrazene´ barvy vidı´ uzˇivatele´ s nejcˇasteˇjsˇı´mi poruchami
barvosleposti (protonopia a deuteranopia).
Obra´zek 14: Rozlisˇenı´ barev prˇi zrakove´m postizˇenı´ [32]
K pouzˇitı´ u na´vrhu graficke´ho rozhranı´ by tedy meˇly by´t barvy omezeny (mimo
barvu cˇernou a bı´lou) pouze na dveˇ. Mohou vsˇak by´t pouzˇity odstı´ny teˇchto barev, ale
musejı´ by´t v dostatecˇne´m kontrastu. Ke zdu˚razneˇnı´ potrˇebny´ch prvku˚ by meˇly by´t pou-
zˇity prvky z opacˇne´ho spektra barev. Nemeˇly by se pouzˇı´vat kombinace sveˇtly´ch barev
z jednoho konce spektra s tmavy´mi barvami ze strˇedu spektra. Nejvhodneˇjsˇı´m rˇesˇenı´m
je prˇı´my´ kontrast, tedy klasicky´ cˇerny´ (tmavy´) text a sveˇtle´, nejcˇasteˇji bı´le´ pozadı´. To
vsˇak v neˇktery´ch podmı´nka´ch pouzˇitı´ vyzˇaduje veˇtsˇı´ podsveˇtlenı´, cozˇ naprˇ. prˇi cˇtenı´
na prˇı´me´m slunecˇnı´m sveˇtle prˇina´sˇı´ znacˇne´ komplikace. Pozadı´, ktere´ je jednobarevne´
(nejcˇasteˇji z komplementa´rnı´ch7 barev), urychluje cˇtenı´ a nepu˚sobı´ rusˇivy´m dojmem jako
pozadı´ tvorˇene´ pomocı´ obra´zku cˇi neˇjake´ho slozˇite´ho u´tvaru. Pro souvisly´ a dlouhy´ text
je nejvhodneˇjsˇı´ pouzˇı´t u´tvar dvou kontrastnı´ch barev (nejobvyklejsˇı´ je cˇerny´ text a bı´le´
7Komplementa´rnı´ barvy (complementary hue) - barvy, ktere´ stojı´ v chromaticke´m kruhu prˇı´mo naproti
sobeˇ, jsou navza´jem kontrastnı´ (naprˇ. cˇervena´ a zelena´)
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pozadı´). Pro kra´tke´ texty, nadpisy v menu a popisky tlacˇı´tek mohou by´t pouzˇity me´neˇ
kontrastnı´ barvy v kombinaci s tucˇny´m fontem. Prˇi volbeˇ barev si take´ designe´r musı´
da´vat pozor na prˇı´padne´ opticke´ klamy cˇi opticke´ iluze.
Volbou jednotlivy´ch barev take´ mu˚zˇeme napomoci zvy´razneˇnı´ stavby jednotlivy´ch
cˇa´stı´ textu. To vsˇak mu˚zˇeme vzta´hnout i na graficke´ rozhranı´ a webove´ prezentace.
Odlisˇenı´ jednotlivy´ch cˇa´stı´, nadpisy, navigacˇnı´ menu, vlastnı´ obsah, doplnˇkovy´ obsah,
vztahymezi jednotlivy´mi prvky, to vsˇemu˚zˇemı´t jiny´ odstı´n cˇi barvu. Prˇı´klademmu˚zˇe by´t
pouzˇitı´ modre´ barvy na klikatelne´ odkazy, pokud to rapidneˇ neodpovı´da´ zvolene´mu ba-
revne´mu sche´matu, zvysˇuje se pote´ pocˇet kliknutı´ na tento prvek. Take´mu˚zˇeme prˇipoutat
pozornost na potrˇebny´ prvek tı´m, zˇe jeho barvu zvolı´me sveˇtlou (naprˇ. sveˇtly´ text tlacˇı´tka)
s kontrastnı´m pozadı´m (naprˇ. tmaveˇ modry´m). Zvolena´ barva prvku, ktery´ ma´ upoutat
nasˇı´ pozornost, za´visı´ take´ na umı´steˇnı´. K zı´ska´nı´ pozornosti prvku, ktery´ je umı´steˇn ve
strˇedu stra´nky, se velice hodı´ cˇervena´ barva, nejme´neˇ se zase hodı´ barva modra´. Pouzˇı´va-
ny´m prvkem, prˇeva´zˇneˇ u webovy´ch stra´nek, je zvy´razneˇnı´ stavu pouzˇitelne´ho odkazu.
Kombinace teply´ch barev zdu˚raznˇuje aktivitu, tedy aktivnı´ prvek, studene´ barvy naopak
stav neaktivnı´.
Prˇi dobrˇe zvolene´m barevne´m sche´matu a dodrzˇenı´ ”pravidel“ lze barvy povazˇovat
za velice silny´ esteticky´ a pocitovy´ na´stroj, ktery´ v uzˇivateli mu˚zˇe vyvolat dobrou na´ladu
a ”prˇila´kat“ ho k obsahu cˇi programu. Cı´love´ho efektu dosa´hneme zvolenı´m kontrastu,
pocˇtu pouzˇitelny´ch barev a jejich vza´jemnou prova´zanostı´ a sladeˇnı´m. Velice podobne´
barvy nebo jejich odstı´nymohou vypadat v neˇktery´ch prˇı´padech i odpudiveˇ. V protikladu
k tomuto je mnoho barev namı´chany´ch v jednom ”dı´le“ a to mu˚zˇe zpu˚sobovat chaos a
necelistvost. Velice barevne´ rozhranı´, dlouhy´ text cˇi webova´ stra´nka vede k pocitu ”ztra-
cenı´ “, zteˇzˇuje orientaci, velice unavuje ocˇi uzˇivatele a zpomaluje rychlost celkove´ pra´ce.
Pouzˇitı´ jedne´ barvy prˇi vyhleda´va´nı´ velice zrychlı´ pra´ci, naopak pouzˇitı´ vı´ce nezˇ sˇesti
barev vede ke zpomalenı´ pra´ce a k negativnı´mu postoji uzˇivatele.
Nelze rˇı´ct, ktere´ barvy majı´ designe´rˇi cı´leneˇ pouzˇı´t. Bylo vytvorˇeno neˇkolik principu˚
barevne´ho sche´matu, ktere´ mohou by´t pouzˇity. Jednotliva´ sche´mata mu˚zˇeme kombino-
vat, meˇnit a ru˚zneˇ prˇizpu˚sobovat. Vy´beˇr jednotlive´ palety cˇi barevne´ho sche´matu pro
urˇcˇity´ ”projekt“ je velice individua´lnı´. Barvy by meˇly korespondovat se zvoleny´m obsa-
hem, navozovat atmosfe´ru na´sledujı´cı´ho textu prˇi webove´ prezentaci. Neda´ se rˇı´ct zda
existujı´ vhodna´ a nevhodna´ sche´mata. Velice za´lezˇı´ na cı´love´m poda´nı´, uzˇivatelı´ch a jejich
osobnı´ch preferencı´ch.
Za´kladnı´ paletu, kterou prˇi tvorbeˇ prezentace, webu apod. mu˚zˇeme pouzˇı´t, je paleta
monochromaticka´. Toto barevne´ sche´ma je nejjednodusˇsˇı´ a take´ nejpouzˇı´vaneˇjsˇı´. Vycha´zı´
z principu jednoho odstı´nu barvy a na´sledny´ch variacı´ vznikly´ch pomocı´ zmeˇny sytosti
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a jasu (jak mu˚zˇeme videˇt na obra´zku 15.). Na´sledny´ vy´sledek prˇi zvolenı´ te´to palety je
velice prˇı´jemny´ pro uzˇivatelovy ocˇi, i prˇestozˇe designe´r pouzˇije agresivnı´ odstı´ny. V te´to
mozˇnosti je vsˇak teˇzˇsˇı´ vytvorˇit zvy´razneˇnı´ potrˇebne´ cˇa´sti.
Obra´zek 15: Monochromaticke´ sche´ma [33]
Dalsˇı´ mozˇnostı´ je paleta s kontrastnı´ barvou. Za´kladnı´ zvolenou barvu doplnı´me o
barvu, ktera´ je v barevne´m spektru ”naproti“ te´to barveˇ. Prˇi zvolenı´ te´to palety vznikne
jedna vı´ce prˇevla´dajı´cı´ barva.Mu˚zˇeme tedy zvolit cele´ sche´ma, ktere´ dı´ky sve´ dominantnı´
slozˇce bude budit teplejsˇı´ nebo studeneˇjsˇı´ dojem.
Obra´zek 16: Kontrastnı´ sche´ma [33]
Mozˇnostı´, ktera´ rozsˇirˇuje kontrastnı´ sche´ma, je meˇkky´ kontrast. K za´kladnı´ zvolene´
barveˇ jsou prˇida´ny dalsˇı´ dveˇ barvy, ktere´ se nacha´zejı´ shodneˇ po obou strana´ch barevne´
palety od jejı´ch doplnˇku. Na rozdı´l od velice ostre´ho kontrastu, mu˚zˇe by´t tato varianta
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neˇktery´m uzˇivatelu˚ prˇı´jemneˇjsˇı´ a navozujı´cı´ uvolnˇujı´cı´ pocit. Oproti prˇedchozı´ metodeˇ
umozˇnˇuje jednodusˇeji vyva´zˇit rozdı´ly mezi studeny´m a teply´m dojmem. Specia´lnı´ mozˇ-
nostı´ meˇkke´ho kontrastu je tzv. ”tria´da“, kterou vytvorˇı´me zvolenı´m posunu prˇesneˇ 60
◦.
Nejlepsˇı´ velikost posunu je 15-30◦, pokud tuto hodnotu zvolı´me mensˇı´, blı´zˇı´me se paleteˇ
kontrastnı´.
Obra´zek 17: Meˇkky´ kontrast [33]
Dalsˇı´ z mozˇnostı´ je ”dvojkontrast“. Tuto paletu vytvorˇı´me pomocı´ dvojice barev a je-
jich doplnˇku˚. Specia´lnı´ variacı´ te´to metody je tzv. ”tetra´da“, ve ktere´ jsou barvy umı´steˇny
na cˇtvrtina´ch barevne´ palety s odstupem 90◦. Tetra´da je velice agresivneˇ pu˚sobı´cı´ sche´ma,
ktere´ vyzˇaduje velmi dobre´ rozvrzˇenı´ a jemny´ prˇı´stup k vza´jemny´m vztahu˚m jednotli-
vy´ch barev. Zvolenı´mmensˇı´ho rozestupumezi jednotlivy´mi barvamidocı´lı´me klidneˇjsˇı´ho
efektu. Pokud je toto sche´ma pouzˇito neuva´zˇeneˇ, je velice agresivnı´ a oku nelahodı´cı´.
Obra´zek 18: Barevne´ sche´ma ”tetrad“ [33]
Poslednı´ mozˇnostı´ je tzv. analogicka´ paleta. Tato paleta je tvorˇena jednou za´kladnı´
barvou a barvami s nı´ sousednı´cı´mi. Ve vy´sledku pouzˇitı´ te´to palety vypada´ velice hezky
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a prˇı´jemneˇ, teply´m nebo studeny´m dojmem. Prˇi zvolenı´ barvy, ktera´ je na hranici teply´ch
a studeny´ch barev, lze sousednı´ barvu, ktera´ ma´ protikladnou ”teplotu“ jako barva sou-
sednı´, pouzˇı´t ke zvy´raznˇova´nı´ cˇi podtrhova´nı´ ostatnı´ch. Idea´lnı´ velikostı´ odstupu by´va´
15-30◦. Do te´to palety mu˚zˇeme take´ prˇidat dalsˇı´ barvu, ktera´ bude tvorˇit doplnˇkovou
barvu k te´ za´kladnı´. Mu˚zˇe prˇidat do te´to palety ”agresivitu“, proto by meˇla by´t pouzˇita
pouze v detailech a pro zvy´razneˇnı´ cˇi podtrzˇenı´ hlavnı´ch barev.
Obra´zek 19: Analogicka´ paleta [33]
3.4 Obra´zky
Z pohledu graficke´ho na´vrhu, graficke´ho rozhranı´ a vzhledu je hlavnı´m krite´riem prˇi
vkla´da´nı´ obra´zku˚ cˇi jiny´chmultime´diı´ umı´steˇnı´ dany´ch prvku˚. V tomto prˇı´padeˇ umı´steˇnı´
obra´zku˚ nawebove´ prezentaci, v textu cˇi kdekoli je nutne´ uprˇednostnit pocity, ktere´ obra´-
zek svy´m umı´steˇnı´m vyvola´. Meˇl by prˇita´hnout pozornost pokud je dominantou stra´nky
cˇi naopak jen doplnˇkem a nestrha´vat pozornost od du˚lezˇity´ch prvku˚ cˇi informacı´. Veli-
kost obra´zku prˇi jednotlive´m na´vrhu se lisˇı´ od zarˇı´zenı´, tedy rozlisˇenı´ monitoru, pokud
navrhujeme webovou prezentaci. Pokud se jedna´ o text, meˇl by mı´t rozumnou velikost,
co se ty´cˇe doplnˇkove´ho obra´zku, neˇkdy pokud se ty´ka´ o fotografie mohou by´t umı´steˇny
samostatneˇ na stra´nku cˇi jinak seskla´dane´.
Jakmu˚zˇete videˇt na obra´zku 20., umı´stit vizua´lnı´ doplneˇk, ktery´ bude vhodneˇ doplnˇo-
vat text, nenı´ zrovna lehke´. Existuje vı´ce variant jak vlozˇit obra´zek do textu, nemu˚zˇeme
rˇı´ci, zˇe jedna varianta je vı´ce vhodna´ nezˇ jina´. Prvnı´ mozˇnostı´ je umı´stit obra´zek, ktery´
bude obte´kat text, ten by meˇl by´t v idea´lnı´m pomeˇru trˇetinovy´ k de´lce odstavce. Pokud
vsˇak bude na obra´zku, grafu cˇi fotografii zobrazena du˚lezˇita´ informace, meˇl by by´t co
nejveˇtsˇı´ a prˇedevsˇı´m dobrˇe cˇitelny´. Prˇilozˇeny´ obra´zek, ktery´ neobte´ka´ text, mu˚zˇe zabı´rat
celou sˇı´rˇku stra´nky (jak zobrazuje varianta 1. a 3.). Dalsˇı´ mozˇnostı´ je umı´stit obra´zek
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prˇı´mo do textu. Obra´zek bude tedy obte´ka´n textem. Pomeˇr obra´zku vu˚cˇi textu bymeˇl by´t
v nejlepsˇı´m prˇı´padeˇ 1:1. Obra´zek bymohl by´t i mensˇı´ch rozmeˇru˚, ale nemeˇl by zabı´rat ve-
tsˇı´ cˇa´st strany cˇi sˇı´rˇky strany, kde by na text zu˚stalo jen nejmensˇı´ mı´sto. Samozrˇejmostı´ ke
vlozˇeny´m vizua´lnı´m prvku˚m je jejich popisek, nejcˇasteˇji bymeˇl obra´zek s popiskem tvorˇit
celek. Popisek se v nejcˇasteˇjsˇı´ch varianta´ch umist’uje pod obra´zek se strucˇny´m na´zvem
cˇi popiskem toho, co obra´zek obsahuje. Du˚lezˇity´m faktorem je take´ odsazenı´ obra´zku od
textu, ktere´ by meˇlo zabı´rat od jednoho po dva rˇa´dky, take´ se da´ laicky´m pohledem urcˇit,
zˇe obra´zek moc ”sply´va´“ s textem a meˇl by dostat veˇtsˇı´ mezeru.
Obra´zek 20: Umı´steˇnı´ obra´zku˚ [19]
Ne vzˇdy vsˇak chceme mı´t text v kombinaci s obra´zkem. Pokud tvorˇı´me text, mu˚zˇeme
vlozˇit jeden obra´zek na stranu, u webove´ prezentace mu˚zˇeme pouzˇı´t galerii cˇi jinou
metodu. Ale pokud chceme umı´stit vı´ce obra´zku˚ na jednu stranu, mu˚zˇeme tyto obra´zky
usporˇa´dat tak, aby nebudily sˇpatny´ vizua´lnı´ dojem.Mu˚zˇeme zvolitmetodu jednoduchou,
ale ne tak efektivnı´, kdy umı´stı´me obra´zky se stejnou velikostı´. Pokud vsˇak nechceme
meˇnit jejich velikost, zachovat jejich pomeˇr a prˇesto je chceme umı´stit na jednu stranu,
meˇli bychom dodrzˇet za´kladnı´ pravidlo: mı´t mezery mezi obra´zky stejne´, jak mu˚zˇeme
videˇt na obra´zku 21. Tı´mto docı´lı´me dobre´ho pocitu, zˇe jde o celistve´ dı´lo a netvorˇı´me v
neˇm chaos cˇi dominanci.
Obra´zek 21: Rozlozˇenı´ obra´zku˚
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Prˇi vkla´da´nı´ obra´zku˚, prˇı´padneˇ animacı´, velice za´lezˇı´ na vy´sledne´m pouzˇitı´ produktu.
Brozˇura cˇi leta´k, ktere´ ma´jı´ upoutat uzˇivatele, budou mı´t obra´zek, ktery´ na prvnı´ pohled
”prˇila´ka´“ cˇi bude ladit s te´matem a v tomto druhu ”prezentace“ bude obvykle dominant-
nı´m prvkem. V dlouhe´m textu je take´ vhodne´ kombinovat vkla´da´nı´ textu s rozdeˇlenı´m
na ”sloupce“ a vedenı´m cˇtena´rˇe po stra´nce. Obra´zky se dajı´ pouzˇı´t i jako pozadı´ ke zvo-
lene´mu textu. U tohoto vsˇak platı´ pravidlo, zˇe nesmı´ by´t rusˇivy´ a odva´deˇt pozornost od
textu a je le´pe se mu vyvarovat.
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4 Graficke´ uzˇivatelske´ rozhranı´ a jeho tvorba
4.1 U´vod
V dnesˇnı´ dobeˇ je mnoho proble´mu˚ prˇi navrhova´nı´ GUI i prˇi jeho vytva´rˇenı´. Toto odveˇtvı´
je sta´le se vyvı´jecı´ a meˇnı´cı´ se obor, ktery´ kazˇdy´m dnem prˇina´sˇı´ mnoha´ sˇpatna´ i dobra´
zpracova´nı´ graficke´ho rozhranı´, ktera´ jsou da´le rozvı´jena a upravova´na nebo zahozena a
zapomenuta. Existuje mnoho na´zoru˚, postupu˚ a metod jak GUI tvorˇit a navrhovat, jak ho
upravovat a jak by meˇlo vypadat, ale ne vzˇdy se dany´ na´vrh cˇi vy´sledne´ zpracova´nı´ lı´bı´ a
vyhovuje vsˇem. Samotnı´ uzˇivatele´ majı´ na´zory na graficke´ rozhranı´ ru˚zne´. K jednotlivy´m
druhu˚m programu˚ a zarˇı´zenı´ se hodı´ ru˚zne´ typy graficke´ho rozhranı´ a nenı´ mozˇno
vytvorˇit idea´lnı´ lı´bive´ graficke´ rozhranı´, ktere´ bude vyhovovat vsˇem. V te´to cˇa´sti se budu
zaby´vat proble´my, se ktery´mi by se na´vrha´rˇi a vy´voja´rˇi jednotlivy´ch graficky´ch rozhranı´
meˇli setkat.
4.2 Prˇizpu˚sobenı´ designu vu˚cˇi jednotlivy´m zarˇı´zenı´m
Jednı´m z aspektu˚, na ktery´ se musejı´ autorˇi graficke´ho designu zameˇrˇit prˇedevsˇı´m, je v
poslednı´ dobeˇ velikost zarˇı´zenı´, na ktere´m jejich program s navrhovany´m GUI bude pra-
covat. Zacˇı´na´ by´t standardem, zˇe aplikace cˇi webove´ stra´nky jsou prˇenositelne´ z jednoho
zarˇı´zenı´, typicky stolnı´hi pocˇı´tacˇe cˇi notebooku, na jina´ mobilnı´ zarˇı´zenı´ prˇedstavujı´cı´
tablet cˇi smartphone a jejich GUI se dane´mu zarˇı´zenı´ prˇizpu˚sobı´. Hlavnı´m pravidlem je
dodrzˇenı´ konzistence mezi jednotlivy´mi verzemi.
4.2.1 Dostupna´ zarˇı´zenı´
V dnesˇnı´ dobeˇ je trh prˇesycen zobrazovacı´mi zarˇı´zenı´mi, ktera´ majı´ nejru˚zneˇjsˇı´ technolo-
gie zobrazova´nı´ ale prˇedevsˇı´m rozlisˇenı´. Situace se od pocˇa´tku vy´voje monitoru˚ zmeˇnila,
z jednoho nejpouzˇı´vaneˇjsˇı´ho rozlisˇenı´ 4:3 s 1024x768 se stal sˇirokou´hly´ forma´t 16:9 s naprˇ.
1366x768 cˇi 1280x800 cˇi prˇı´padneˇ s Full HD 1920x1080. Co se ty´cˇe mobilnı´ch zarˇı´zenı´ a
tabletu˚ jejich rozlisˇenı´ ska´cˇe po desı´tka´ch s kazˇdy´m novy´m vydany´m modelem (naprˇ. s
displejemRetina s rozlisˇenı´m 640x1136 cˇi vlajkova´ lod’HTCOne s 1080x1920), ale u teˇchto
zarˇı´zenı´ je prˇedevsˇı´m du˚lezˇite´, s jakou velikostı´ u´hloprˇı´cˇky (smartphony s velikostı´ 4“
azˇ 5“ a tablety s velikosti 7“ a vy´sˇe) budeme pracovat a tomu prˇizpu˚sobit zobrazovane´
graficke´ rozhranı´. Prˇı´klady, jak se meˇnı´ velikostneˇ plocha pro vy´voja´rˇe rozhranı´, mu˚zˇeme
videˇt na obra´zku 22. - prˇı´klady rozlisˇenı´, naprˇ. monitory ( 1) 1920x1280, 2) 1280x800, 3)
1024x768), tablety ( 4) 768x1024 (”landscape“), 5) 1024x768 (”portrait“) ), smartphony ( 6)
480x320, 7) 320x480 ).
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Obra´zek 22: Prˇı´klady rozlisˇenı´ zarˇı´zenı´
4.2.2 Nejdu˚lezˇiteˇjsˇı´ velikosti
Prˇi navrhova´nı´ designu je du˚lezˇita´ dostupna´ sˇı´rˇka plochy (uda´vana´ v pixelech). Ta je
hlavnı´ limitujı´cı´ oblastı´, ktera´ na´vrha´rˇe omezuje prˇi rozlozˇenı´ obsahu jednotlivy´ch cˇa´stı´
graficke´ho rozhranı´. Celkovy´ na´vrh GUI by meˇl by´t koncipova´n tak, aby neobsahoval
horizonta´lnı´ posun, ktery´ znacˇneˇ zteˇzˇuje orientaci jak prˇi cˇtenı´ textu, tak prˇi pra´ci s pro-
gramem. Prˇi konceptua´lnı´m na´vrhu a na´sledne´m zpracova´nı´ se nesmı´ vynechat obvykle
prˇı´tomny´ vertika´lnı´ posuvnı´k, ktery´ v za´vislosti na zvolene´m programu cˇi prohlı´zˇecˇi
zabı´ra´ velikost 20px8. Naprˇı´klad prˇi na´vrhu rozhranı´ pro sˇı´rˇku zarˇı´zenı´ 1024px je tedy
doporucˇeno vytva´rˇet rozhranı´ zabı´rajı´cı´ me´neˇ nezˇ 1000px a tı´m prˇedejı´t vy´skytu hori-
zonta´lnı´ho posuvnı´ku. Naproti tomu s vy´sˇkou to nenı´ tak dramaticke´. Prˇedpokla´da´ se,
zˇe obsah bude delsˇı´ nezˇ dostupna´ velikost a tedy, zˇe uzˇivatel bude ”skrolovat“. U pro-
hlı´zˇecˇu˚ je ”skrolova´nı´ “ velice snadne´, na mobilnı´ch zarˇı´zenı´ nutnostı´ (dostupne´ pomocı´
gest nebo automaticky po urcˇite´m cˇase). Avsˇak du˚lezˇita´ a pouzˇı´vana´ menu by meˇla by´t
na pocˇa´tku stra´nky naprˇ. skryta za hornı´m okrajem stra´nky, nebo pod sta´le viditelnou
ikonou, rychle a jednodusˇe dostupnou jednı´m klikem, umı´steˇnı´m ukazatele prˇes okraj
nebo gestem. Jak uvedl JakobNielsen 9 ve svy´ch vy´zkumech, nejpodstatneˇjsˇı´ se na stra´nce
odehra´va´ jesˇteˇ prˇed tzv. zlomem. Tento prvek se vsˇak velice sˇpatneˇ urcˇuje, z du˚vodu˚ toho,
zˇe kazˇdy´ uzˇivatel pouzˇı´va´ jine´ nastavenı´ naprˇ. webove´ho prohlı´zˇecˇe, programu pro cˇtenı´
dokumentu˚ atd., ma´ zobrazene´ jine´ panely na´stroju˚, lisˇty a dalsˇı´ doplnˇujı´cı´ prvky a tak se
dostupna´ vy´sˇka naprˇ. 768px mu˚zˇe zmensˇit na 500px a me´neˇ. Obecne´ pravidlo vsˇak rˇı´ka´,
zˇe nejdu˚lezˇiteˇjsˇı´ informace (nebo pracovnı´ mı´sto naprˇ. graficke´ho programu) bymeˇlo by´t
jesˇteˇ prˇed zlomem stra´nky, ktery´ se pohybuje okolo 400px.
4.3 Mozˇnosti prˇizpu˚sobenı´
Prˇi tvorbeˇ na´vrhu graficke´ho rozhranı´ by meˇl vy´voja´rˇ uzˇ doprˇedu tusˇit, zda se vy´sledny´
produkt objevı´ i na jiny´ch zarˇı´zenı´ch nebo zda se bude jednat o projekt urcˇeny´ pouze pro
jednu platformu a tomu prˇizpu˚sobit jeho rozlozˇenı´ a funkcionalitu. Samozrˇejmostı´ je, zˇe
8Pixel (zkra´cenı´ anglicky´ch slov picture element, obrazovy´ prvek; da´le zkracova´no na px) je nejmensˇı´
jednotka (je bezrozmeˇrna´) digita´lnı´ rastrove´ (bitmapove´) grafiky
9Jakob Nielsen - konzultant a kritik graficky´ch a webovy´ch rozrhanı´. Je drzˇitelem titulu Ph.D. v oboru
Interakce cˇloveˇk-pocˇı´tacˇ z Da´nske´ technicke´ univerzity v Kodani.
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ne kazˇdy´ projekt se da´ konceptua´lneˇ uzpu˚sobit na vsˇechna zarˇı´zenı´. Dobry´m prˇı´kladem
jsou vsˇak webove´ prohlı´zˇecˇe, prohlı´zˇecˇe ru˚zny´ch textovy´ch forma´tu˚ (pdf) a komuni-
kacˇnı´ na´stroje. Velice cˇasto sklonˇovany´m prvkem v oblasti tvorby graficke´ho rozhranı´
programu˚, ktera´ budou pouzˇitelna´ naprˇı´cˇ spektrem zarˇı´zenı´, je konzistence. Uzˇivatel by
nemeˇl mı´t pocit, pokud ukoncˇı´ pra´ci s verzı´ pro smartphony a pote´ useda´ k verzi pro
stolnı´ pocˇı´tacˇe, zˇe se jedna´ o dva ru˚zne´ projekty. Meˇl by jizˇ z prˇedchozı´ zkusˇenosti veˇdeˇt,
a na prvnı´ pohled take´ videˇt, zˇe se jedna´ o tenty´zˇ program amu˚zˇe ocˇeka´vat od neˇj stejnou
funkcionalitu. Velice sˇpatne´ je, kdyzˇ uzˇivatel vı´, zˇe pod prvnı´ polozˇkou v menu najde
nastavenı´, a po prˇechodu na jinou platformnı´ verzi ve stejne´m menu se zˇa´dna´ polozˇka
nastavenı´ nevyskytuje, hu˚rˇe pak, vyskytuje-li se v jine´ tezˇko dostupne´ cˇa´sti. Docha´zı´ zde
k proble´mu˚m, zmatku˚m a neˇkdy i ztra´teˇ du˚veˇry uzˇivatele v produkt.
4.4 Metody rˇesˇenı´ problematiky
V na´sledujı´cı´ch sekcı´ch popı´sˇi mozˇnosti rˇesˇenı´ na´vrhu graficke´ho rozhranı´ v za´vislosti na
zmeˇneˇ zarˇı´zenı´. Tytometody jsou pouzˇitelne´ jak prˇi na´vrhu a zpracova´nı´ webove´ prezen-
tace, tak graficke´ho rozhranı´ programu. Na´sledujı´cı´ obra´zky se budou odvı´jet od tohoto
u´vodnı´ho obra´zku 23. Prvnı´ prˇedstavuje sˇirokou´hly´ monitor s pomeˇrem stran 16:10, je
nejcˇasteˇji pouzˇı´vany´ a nejvhodneˇjsˇı´ pro kancela´rˇskou pra´ci s rozlisˇenı´m 1920x1200. Druhy´
prˇedstavuje ”klasicky´“ monitor s pomeˇrem stran 4:3 a rozlisˇenı´m 1024x768. Toto rozlisˇenı´
se take´ shoduje s tabletem, ktery´ je pouzˇit v ”landscape“ poloze. Trˇetı´ prˇedstavuje tablet,
ktery´ je otocˇen do polohy ”portrait“ a ma´ sˇı´rˇku 768 pixelu˚. Poslednı´m uvedeny´m je
mobilnı´ telefon s sˇı´rˇkou 320px.
Obra´zek 23: Prˇı´kaldy typu˚ displeju˚
4.4.1 Zuzˇova´nı´
Zuzˇova´nı´ patrˇı´ mezi nejjednodusˇsˇı´ metody, ktere´ mu˚zˇeme prˇi na´vrhu rozhranı´ pouzˇı´t.
Nenı´ vsˇak pouzˇitelne´ vzˇdy. Program cˇi webova´ prezentace (stra´nka) bymeˇly by´t zalozˇeny
na principu jednoho aktivnı´ho okna (bez slozˇity´ch okrajovy´ch lisˇt – jednotliva´ menu se
prˇi te´to metodeˇ doporucˇuje umı´stit na hornı´ okraj obrazovky) cˇi jednom sloupci textu,
ve ktere´m se zobrazuje vsˇe podstatne´. Tento ”aktivnı´ “ sloupec se pote´ s meˇnı´cı´ se sˇı´rˇkou
zuzˇuje, dı´ky cˇemuzˇ se zkracuje de´lka rˇa´dku, aktivnı´ ovla´dacı´ prvky, obra´zky a dalsˇı´ se





Zachova´nı´ rozlozˇenı´ je ”typ chova´nı´ “ rozhranı´, ktere´ se snazˇı´ co nejde´le udrzˇet vsˇe na
sve´m pu˚vodnı´m mı´steˇ tak, jak to zamy´sˇlel autor. Je vhodny´ zejme´na u rozhranı´, ve
ktere´m cˇasto pracujeme s ru˚zny´mi nabı´dkami, ktere´ potrˇebujeme mı´t sta´le ”po ruce“ a
neocˇeka´va´me, zˇe se prˇi zmeˇneˇ velikosti okna cˇi zarˇı´zenı´ zmeˇnı´ jejich usporˇa´da´nı´. Na
obra´zku je zna´zorneˇna hlavnı´ pracovnı´ oblasti nebo hlavnı´ oblast s du˚lezˇity´mi prvky (1),
ktera´ je doplneˇna o dalsˇı´ prvky (ovla´dacı´ menu, dalsˇı´ sloupce textu) – bloky (2, 3, 4).
Kazˇdy´ sloupec ma´ svou absolutnı´ nebo procentua´lnı´ minima´lnı´ hodnotu sˇı´rˇky, ktera´ je
nastavena tak, aby prˇi jejı´m dosazˇenı´ bylo jesˇteˇ mozˇno rozpoznat jejich obsah bez zˇa´dny´ch
za´vazˇny´ch prˇeka´zˇek. Prˇi prˇekrocˇenı´ te´to hodnoty se jednotlive´ bloky (2, 3 , 4) postupneˇ
rˇadı´ pod sebe, naprˇ. podle nastavenı´ du˚lezˇitosti. Metodu mu˚zˇeme videˇt na obra´zku 25.
Obra´zek 25: Zachova´nı´ rozlozˇenı´
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4.4.3 Rusˇenı´ sloupcu˚
Tato metoda je zejme´na vhodna´ pro webove´ prezentace a pro programy, ktere´ pracujı´
s textem. Kdybychom tuto metodu pouzˇili naprˇ. u programu ke zpracova´nı´ graficky´ch
materia´lu˚, dosa´hli bychom sˇpatne´ho rozlozˇenı´ pracovnı´ plochy vu˚cˇi okolnı´m prvku˚m. V
te´to metodeˇ je jeden sloupec nastaven jako prima´rnı´ (1), ale nezobrazuje se na celou sˇı´rˇku
obrazovky. Zbytek obrazovky vyplnˇujı´ ostatnı´ sloupce (2, 3). Kazˇdy´ samostatny´ sloupec
ma´ nastavenou procentua´lnı´ hodnotu sve´ sˇı´rˇky cˇi pevneˇ danou hodnotu, kterou nesmı´
prˇekrocˇit. Pokud tato situace nastane, tak se naprˇ. prˇi prˇekrocˇenı´ te´to hodnoty u sloupce
(3) tento sloupec zarˇadı´ pod zby´vajı´cı´ dva sloupce a svou velikost rozta´hne na celou
dostupnou sˇı´rˇku a tı´m zabranˇuje vzniku nezˇa´doucı´ho horizonta´lnı´ho posunu. Podobna´
situace se pote´ rˇesˇı´, pokud sloupec (2) dosa´hne minima. Tento sloupec se zarˇadı´ pod
jemu prˇedcha´zejı´cı´ blok. Bloku˚ v tomto rˇesˇenı´ mu˚zˇe by´t jaky´koli pocˇet, mohou dodrzˇovat
logicke´ porˇadı´ (2, 3, 4) nebo se mohou rˇadit podle nastavene´ priority nebo jiny´ch krite´riı´.
Celou metodu mu˚zˇeme videˇt na obra´zku 26.
Obra´zek 26: Rusˇenı´ sloupcu˚
4.4.4 Zmeˇna rozlozˇenı´
V metodeˇ, ktere´ se rˇı´ka´ zmeˇna rozlozˇenı´, mu˚zˇeme podle krite´riı´, ktere´ zvolı´ vy´voja´rˇi,
usporˇa´da´vat jednotlive´ prvky podle priorit, podle du˚lezˇitosti obsahu nebo podle frek-
vence pouzˇı´va´nı´. Hlavnı´ okno je cˇı´slo (1), v neˇm se zobrazuje aktivnı´ obsah, doplnˇujı´cı´
menu, obsahy jsou obsazˇeny v blocı´ch (3 a 4). Blok (4) bude mı´t nastavenou nativnı´ pri-
oritu vysˇsˇı´ nezˇ blok (3). V bloku (2) mohou by´t zobrazeny dalsˇı´ menu v prˇı´padeˇ webove´
stra´nky cˇi frekventovaneˇ pouzˇı´vana´ tlacˇı´tka cˇi menu v prˇı´padeˇ graficke´ho rozhranı´ pro-
gramu. Blok (2) ovsˇem nema´ vysˇsˇı´ prioritu nezˇ hlavnı´ panel (1) z du˚vodu˚ zachova´nı´
plynule´ pra´ce s rozhranı´m. Dosta´va´ vsˇak nejvysˇsˇı´ prioritu z ovla´dacı´ch prvku˚ a meˇl by
by´t vzˇdy zobrazen a k dispozici. Celou metodu mu˚zˇeme videˇt na obra´zku 27.
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Obra´zek 27: Zmeˇna rozlozˇenı´
Prˇi zmensˇenı´ sˇı´rˇky prvnı´ na rˇadu prˇijdou bloky (3 a 4). Oproti bloku (1 a 2) obsahujı´
pouze ”doplnˇujı´cı´ “ obsah a mohou by´t teda zarˇazeny mimo aktivnı´ cˇa´st ostatnı´ okna.
Prˇi dalsˇı´m zmensˇova´nı´ se rusˇı´ zatı´m sta´le se nemeˇnı´cı´ bocˇnı´ menu (2) a toto menu se v
ra´mci dobre´ dostupnosti prˇesouva´ na hornı´ okraj a pod nı´m na´sleduje aktivnı´ hlavnı´ cˇa´st
(1). Pokud sloupce (3 a 4) dosa´hnou jako u prˇedchozı´ metody minima´lnı´ sˇı´rˇky, zarˇadı´ se
plynule podle stanoveny´ch krite´riı´. V nasˇem uka´zkove´m prˇı´kladu se (4) zarˇadı´ prˇed (3),
protozˇe ma´ vysˇsˇı´ prioritu.
4.4.5 Ukrytı´ bloku
Na´sledujı´cı´m vzorem je ukrytı´ blokumimo obrazovku. Tento vzor se me´neˇ cˇasto pouzˇı´va´
u desktopovy´ch aplikacı´, kde je mı´sta dostatek. Oblı´bili si ho vsˇak vy´voja´rˇi mobilnı´ch
aplikacı´, kde je mı´sto vza´cne´, a proto naprˇı´klad u prohlı´zˇecˇu˚ schova´vajı´ lisˇty za okraje,
kde jsou rychle dostupne´. Prˇı´klad demonstruje menu (2) jako skry´vajı´cı´ se menu, hlavnı´
obsah (1) a doplnˇujı´cı´ obsah, menu (3). Prˇi na´sledne´m postupne´m zuzˇova´nı´ se blok 2
ukryje mimo obrazovku. Dalsˇı´ minimalizacı´ sˇı´rˇky se opeˇt rusˇı´ aktivnı´ sloupce (1 a 3) a
protozˇe (3) ma´ nı´zkou prioritu zarˇadı´ se pod aktivnı´ okno (1). Hlavnı´ menu (2) na´m vsˇak
zu˚sta´va´ sta´le dobrˇe dostupne´ pod okrajem. Mu˚zˇeme si ho vyvolat najetı´m za ”okraj“
nebo kliknutı´m cˇi ikonou v rohu obrazovky. Prˇi zobrazenı´ menu se na´m aktivnı´ oblast
posune, musı´me proto uzˇivateli umozˇnit toto menu bezproble´moveˇ zase skry´t a umozˇnit
mu pokracˇovat v cˇinnosti. Celou metodu mu˚zˇeme videˇt na obra´zku 28.
4.4.6 Jine´ verze
Poslednı´ metodou, jak prˇedejı´t teˇmto komplikacı´m, je tvorba verzı´ pro kazˇdou platformu
zvla´sˇt’. Toto rˇesˇenı´ se mu˚zˇe vyplatit u programu˚, ktere´ se mohou lisˇit svou funkcˇnostı´,
a prvky, ktere´ jsou sna´ze proveditelne´ pomocı´ mysˇi, a ktere´ by pomocı´ gest byly teˇzˇko
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proveditelne´ a nama´have´. U neˇktery´ch, jako jsou webove´ prezentace cˇi komunikacˇnı´ pro-
gramy, je prˇenositelnost za´sadnı´ a pozˇadovana´ i prˇesto, zˇe neˇktere´ funkcionality budou
vynecha´ny, ale uzˇivatelske´ rozhranı´ by meˇlo by´t zachova´no.
Obra´zek 28: Ukrytı´ bloku
4.5 Mnozˇstvı´ obsahu
Kapitola ty´kajı´cı´ se mnozˇstvı´ obsahu, ktery´ by se mohl vyskytovat na jednotlivy´ch prv-
cı´ch graficke´ho rozhranı´, popiscı´ch, nabı´dka´ch cˇi mnozˇstvı´m textu u webove´ prezentace
apod., by se dala rozvı´jet namnoha´ pojedna´nı´ a jednotne´ho vy´sledku by se lide´ nedobrali.
Obecneˇ vsˇak platı´, zˇe pro sta´le se zmensˇujı´cı´ velikosti displeje by se meˇlo omezit i mnozˇ-
stvı´ obsahu, ktery´ graficke´ rozhranı´ cˇi webova´ prezentace obsahuje. Toto ma´ souvislosti
take´ s tı´m, jake´ jsou ru˚zne´ zpu˚soby uzˇitı´ zarˇı´zenı´. Desktopove´ pocˇı´tacˇe a notebooky jsou
prˇedevsˇı´m urcˇeny ke kancela´rˇske´ pra´ci, zpracova´nı´ grafiky, videa a preciznı´mu vyhleda´-
va´nı´. Zatı´mco mobilnı´ zarˇı´zenı´ jsou urcˇena prˇedevsˇı´m na rychle´ dohleda´va´nı´ informacı´
a ”doplnˇkove´“ pracovnı´ u´kony. Tato situace se vsˇak s rychly´m na´ru˚stem vy´pocˇetnı´ho
vy´konu meˇnı´ a v dnesˇnı´ dobeˇ se neˇktere´ programy se svou funkcionalitou i graficky´m
GUI shodujı´. Pro vy´voja´rˇe, autory a designe´ry to znamena´ upravova´nı´ (redukci) velikosti
obsahu pro jednotliva´ zarˇı´zenı´, a to s ohledem a pecˇlivostı´ jeho vy´beˇru. Prˇedevsˇı´m by
meˇly by´t podstatne´ informace a cˇasto frekventovaneˇ pouzˇı´vana´ menu viditelna´, dobrˇe
dostupna´ a uzˇivatel by s nimi nemeˇl mı´t proble´my. Toto u veˇtsˇı´ch a slozˇiteˇjsˇı´ch projektu˚
cˇi obsa´hly´ch webu˚ nenı´ jednoduche´ a mu˚zˇe docha´zet ke kolizı´m a ztra´ta´m du˚lezˇity´ch




Principia´lneˇ nejjednodusˇsˇı´, zato vsˇak za´ludna´ a k zı´ska´nı´ pozˇadovane´ho efektu teˇzˇka´,
je metoda vypusˇteˇnı´ cˇi vynecha´nı´. Metoda, jak z na´zvu˚ vyply´va´, spocˇı´va´ ve vynecha´nı´
”zbytecˇny´ch“ prvku˚ naprˇ. pro mobilnı´ verzi. Vznika´ tady vsˇak proble´m, ktery´ obsah je
vhodny´ k vypusˇteˇnı´ a ktery´ ne. Co kdyzˇ nastane prˇı´pad, kdy uzˇivatel mobilnı´ verze bude
chtı´t dohledat obsah cˇi nabı´dku, kterou autor urcˇil jako z jeho pohledu nepotrˇebnou.
Obecneˇ tedymu˚zˇeme rˇı´ci, zˇe pokud se nejedna´ o specializovane´ aplikace, tak bymeˇlo by´t
uzˇivateli umozˇneˇno dohledat veˇtsˇinu informacı´ cˇi naprˇ. nastavenı´ nebo polozˇku, kterou
obsahuje jedna verze zachovat ve vsˇech verzı´ch programu. K vynecha´nı´ a ”usˇetrˇenı´ “
mı´sta se tak naprˇ. nabı´zı´ opakovany´ obsah nebo doplnˇujı´cı´ informace, se ktery´mi se
uzˇivatel mohl sezna´mit v desktopove´ aplikaci a v mobilnı´m rozhranı´ by pu˚sobily rusˇiveˇ.
4.5.2 Zestrucˇneˇnı´, zmeˇna velikosti
Metoda zestrucˇneˇnı´ a zmeˇna velikosti se prˇedevsˇı´m ty´ka´ graficky´ch prvku˚, kde u rozhranı´
mu˚zˇeme naprˇ. zmensˇit cˇi u´plneˇ vypustit doprovodne´ obra´zky cˇi celkoveˇ vynechat prˇı´-
padna´ pozadı´, videa a dalsˇı´ animovane´ prvky. U mobilnı´ch aplikacı´ nema´me tolik mı´sta,
abychom vsˇe zobrazili, a umist’ovat vsˇude posuvnı´ky neby´va´ spa´sne´ rˇesˇenı´, prˇedevsˇı´m
to zteˇzˇuje ovla´da´nı´. Zmeˇna velikosti se ty´ka´ prˇedevsˇı´m velky´ch ikon a textu, hlavneˇ nad-
pisu˚. Zestrucˇneˇnı´ mu˚zˇeme aplikovat kdekoli, kde se vyskytuje dlouhy´ text, dlouhe´ na´zvy
apod. Zvolı´me tedy kratsˇı´ a jasne´ popisky, me´neˇ detailnı´ informace o neˇktery´ch prvcı´ch,
ktere´ mu˚zˇeme umı´stit na jina´ mı´sta, kde nebudou prˇeka´zˇet funkcˇnosti.
4.5.3 Prˇeusporˇa´da´nı´, skrytı´
Tatometoda nenı´ tak drasticka´, autorˇi tedy nemusejı´ nic vynechat amı´t obavy z toho, zˇe se
uzˇivatel nedostanekpozˇadovane´ funkcionaliteˇ.Obsah se tedyukryje naprˇ. podvysouvacı´
nabı´dku cˇı´ samostatnou sekci. Mozˇnostı´ je take´ to, zˇe se skrytı´ pouzˇije v kombinaci
se seskupenı´m, kdy se jednotlive´ prvky, patrˇı´cı´ do jednoho te´matu nebo k jednomu
funkcˇnı´mu celku, seskupı´ a ukryjı´ pod vysouvacı´, rolovacı´ cˇi jinou nabı´dku.
4.6 Velikosti jednotlivy´ch prvku˚
Toto te´ma je velice relativnı´ a odpoveˇdı´ na ota´zku, jakou velikost jednotlivy´ch prvku˚
pouzˇı´t, jsou pouze doporucˇenı´ a rady. S novy´mi technologiemi a zpu˚soby ovla´da´nı´, jako
jsou dotykove´ obrazovky a ovla´da´nı´ pomocı´ gest, musı´me toho zva´zˇit mnohem vı´ce. V
te´to oblasti se vede rˇada diskuzı´ a vy´zkumu˚, jak velke´ mı´t ovla´dacı´ prvky cˇi jake´ mı´t
rozpeˇtı´ mezi nimi u graficke´ho rozhranı´ cˇi webove´ prezentaci. Doporucˇena´ velikost se
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pohybuje od 6 do 10mm. Nejuzna´vaneˇjsˇı´ a nejveˇtsˇı´ firmou, zaby´vajı´cı´ se technologiemi a
designem, je spolecˇnost Apple. Ve svy´ch specifikacı´ch amanua´lech pro vytva´rˇenı´ aplikacı´
uda´va´ velikost jednoho prvku minima´lneˇ o velikosti 44px, cozˇ u jejich zarˇı´zenı´ (DPI 10
v rozmezı´ 220 azˇ 360) odpovı´da´ asi 7mm. Toto je vsˇak pouze doporucˇenı´ prˇedevsˇı´m pro
mobilnı´ aplikace, u ktery´ch mohou nasta´vat nejcˇasteˇjsˇı´ proble´my. Ovla´dacı´ prvky jsou
moc male´ a nedoka´zˇeme se na neˇ bez proble´mu˚ ”trefit“ a pouzˇı´t je. Mu˚zˇe se sta´t, zˇe
v jeho okolı´ aktivujeme jeho sousednı´ prvky. Proto by v jeho okolı´ meˇla by´t umı´steˇna
”bezpecˇnostı´ zo´na“, o velikosti jizˇ uva´deˇny´ch 44px i vı´ce. Du˚lezˇite´ navigacˇnı´ prvky,
frekventovaneˇ pouzˇı´vane´ nabı´dky apod., by meˇly by´t velikostneˇ co nejveˇtsˇı´ a dobrˇe
dostupne´. U ma´lo pouzˇı´vany´ch ovla´dacı´ch prvku˚ je mozˇno velikost zmensˇit k usˇetrˇenı´
mı´sta. Meˇlo by to vsˇak by´t otestova´no, zda nejsou azˇ moc male´ a nepu˚sobı´ zbytecˇne´
neprˇı´jemnosti. Typicky´m prˇı´kladem jsou dotykove´ kla´vesnice, ktere´ jsou v poslednı´ dobeˇ
rˇesˇeny tzv. slide-it type, kde pı´sˇeme slova jednı´m tahem. Syste´m prˇedpovı´da´ pomocı´
slovnı´ku, co chceme napsat a prˇı´padneˇ korektoruje chyby.
4.7 Doporucˇenı´ za´veˇrem
S velky´m mnozˇstvı´m zarˇı´zenı´ na trhu, jak mobilnı´ch, tak zobrazovacı´ch, nenı´ lehke´ vy-
tvorˇit graficke´ rozhranı´, webovou prezentaci cˇi program, ktery´ se zobrazı´ vsˇem stejneˇ a
bude vzˇdy splnˇovat vy´voja´rˇovy cˇi designe´rovy na´vrhy. V oblasti desktopovy´ch aplikacı´
toto nenı´ azˇ tak moc kriticke´, ale co se ty´ka´ prezentace na mobilnı´ch zarˇı´zenı´ch, jsou spe-
cifikace jesˇteˇ vı´ce roztrˇı´sˇteˇny mezi jednotlive´ vy´robce. Proto nezby´va´ nezˇ cı´leneˇ testovat
a cˇı´st specifikace jednotlivy´ch zarˇı´zenı´ a prˇı´mo pro neˇ graficke´ rozhranı´ upravovat, aby
zı´skalo cı´lene´ vy´sledky.Mobilnı´ zarˇı´zenı´ uzˇ ze sve´ podstatymajı´ mensˇı´ displeje, zobrazujı´
tedyme´neˇ informacı´ a je trˇeba grafickou prezentaci upravovat tak, jak bylo popsa´no vy´sˇe,
aby nedocha´zelo ke ztra´teˇ funkcionality, cˇitelnosti obsahu apod.
Du˚lezˇity´m prvkem v jake´mkoli graficke´m uzˇivatelske´m rozhranı´, webove´ prezentaci,
programu cˇi formula´rˇi je da´t uzˇivateli logickou cestu, po ktere´ bude ”cestovat“ prˇi pouzˇı´-
va´nı´ cˇi pru˚chodu programem, resp. webovy´mi stra´nkami, formula´rˇem. Prˇı´kladem mu˚zˇe
by´t procha´zenı´ webovy´ch stra´nek na mobilnı´m zarˇı´zenı´ – odshora dolu˚. Je take´ du˚lezˇite´
oddeˇlit jednotlive´ oddı´ly, ktere´ obsahoveˇ patrˇı´ k sobeˇ do jednotlivy´ch celku˚, specificky je
pojmenovat, cozˇ velice poma´ha´ zejme´na k celkove´ orientaci v programu. Velke´ rozdı´ly
jsou take´ v ovla´da´nı´ mysˇı´ vs. gesty. Tomu by take´ meˇli vy´voja´rˇi a na´vrha´rˇi uzpu˚sobit
velikosti aktivnı´ch prvku˚ s doporucˇenou velikostı´ 44px a vı´ce.
10Dots per inch (DPI) je u´daj urcˇujı´cı´, kolik obrazovy´ch bodu˚ (pixelu˚) se vejde do de´lky jednoho palce.
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5 Tvorba graficke´ho uzˇivatelske´ho rozhranı´
Za´kladnı´m pravidlem prˇi na´vrhu graficke´ho uzˇivatelske´ho rozhranı´ je prˇemy´sˇlenı´ nad
proble´my jak navrhovane´ veˇci bude rˇesˇit programa´tor. Na´vrh, a pote´ take´ celkovy´ vy´-
sledek, i kdyzˇ zde mu˚zˇe dojı´t kde zmeˇna´m a kompromisu˚m dı´ky nedostatku˚m nebo
omezenı´m dane´ platformy, by meˇl cı´lit na koncove´ uzˇivatele, ktere´ ma´lokdy zajı´ma´ pro-
grama´torska´ cˇa´st, ale pro ktere´ je hlavnı´ vzhled a funkcˇnost.
Prˇi navrhova´nı´ a na´sledne´m vytva´rˇenı´ graficke´ho uzˇivatelske´ho rozhranı´ by meˇlo by´t
podstatne´ dodrzˇovat tzv. metodu ”vzhled na´sleduje funkci“. Tato metoda na´m rˇı´ka´, zˇe
to, jaky´ je vzhled a jejı´ na´sledna´ interakce, urcˇuje jejı´ funkce. Jinak rˇecˇeno: ”Co je funkcˇnı´,
vypada´ hezky a je spra´vne´“. Z tohoto du˚vodu je prˇi navrhova´nı´ a tvorbeˇ GUI du˚lezˇite´
da´vat du˚raz na funkcˇnost, ktera´ je u´kolem prˇi tvorbeˇ softwarovy´ch aplikacı´ch. Pro de-
signe´ry GUI z toho vyply´va´, zˇe by meˇli vynechat ”pozla´tka a ozdoby“, ktere´ k zı´ska´nı´
funkcˇnı´ho GUI nejsou potrˇeba. I kdyzˇ toto pravidlo nemusı´ platit, mohou by´t tyto prvky
prˇı´pustne´ nebo dokonce pozˇadovane´.
5.1 Opakova´nı´, stereotyp
Stereotyp prˇi navrhova´nı´ graficke´ho rozhranı´ a na´sledneˇ cele´ aplikace je dobry´ aspekt k
vyuzˇitı´ a lepsˇı´ pochopitelnosti. Cı´lenou snahou je vytvorˇit stereotyp tam, kde veˇci fun-
gujı´ stejneˇ a proplouvajı´ celou aplikacı´. Take´ by zde meˇli platit dva du˚lezˇite´ body a to
konzistentnost a organizovanost (mu˚zˇeme pouzˇı´t stejnou terminologii jako v zˇivoteˇ). Pro
jake´hokoli uzˇivatele je snazsˇı´, pokud se nebude muset nic slozˇiteˇ ucˇit cˇi pamatovat a
jednotlive´ ovla´dacı´ kroky v programu bude deˇlat po kra´tke´m ”tutoria´lu“ automaticky a
”rutinneˇ“. Kdyzˇ nastanou v aplikacı´ch akce, ktere´ jsou stejne´ho typu, je logicke´ rˇesˇenı´, zˇe
se tyto akce budou ”obsluhovat“ (ovla´dat) stejny´m zpu˚sobem. Kdyby tomu tak nebylo,
mohly by nastat urcˇite´ proble´my, rˇesˇenı´ by se prota´hlo, mohly by nastat dalsˇı´ komplikace
a uzˇivateli by se mohl program znelı´bit.
5.2 Cı´lova´ skupina uzˇivatelu˚
Cı´lova´ skupina lidı´, ktry´ bude vy´sledny´ produkt vyuzˇı´vat, je velice du˚lezˇity´m aspektem
prˇi na´vrhu. Designe´r by meˇl doprˇedu zjistit a prove´st pru˚zkum, jake´ skupineˇ bude pro-
jekt cı´len a to jak vzhledem k veˇku a profesı´m, tak k jiny´m aspektu˚m (na´bozˇensky´m,
oblastnı´m). Meˇl by cı´leneˇ pouzˇı´vat prvky spjate´ s urcˇeny´mi skupinami a vyhnout se kri-
ticky´m elementu˚m. Meˇl by umozˇnit intuitivneˇ ovla´dat program, umozˇnit i vı´ce mozˇnostı´
ovla´da´nı´, typicky kla´vesnice a mysˇ vs. dotykove´ ovla´da´nı´. Zapomı´nat by take´ nemeˇl na
to, zˇe se softwaremmohou pracovat jak zacˇa´tecˇnı´ci, tak profesiona´love´ a meˇl by umozˇnit
”lepsˇı´ proniknutı´ k aplikaci“ a za´rovenˇ zbytecˇneˇ neobteˇzˇovat samozrˇejmostmi.
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5.3 Zpeˇtna´ vazba
Dalsˇı´m du˚lezˇity´m aspektem je zpeˇtna´ vazba (eng. feedback). Uzˇivatel potrˇebuje, aby na
jeho cˇinnosti bylo reagova´no, aby meˇl vsˇe ”pevneˇ v rukou“ a aby je mohl monitoro-
vat a kontrolovat. Pozˇaduje informace o tom, zda jeho potvrzenı´ nabı´dky cˇi jina´ akce
byla u´speˇsˇneˇ dokoncˇena nebo zda dosˇlo k prˇerusˇenı´ cˇi k chyba´m. Du˚lezˇity´m faktorem
je vyva´zˇenost. Zpeˇtna´ vazba v podobeˇ samostatneˇ otevı´rany´ch oken, chybovy´ch hla´sˇek,
upozorneˇnı´ apod. nesmı´ prˇekrocˇit mı´ru ”otravnosti“ a by´t pro uzˇivatele prˇı´teˇzˇı´. Mu˚zˇeme
si jı´ tedy rozdeˇlit do dvou za´kladnı´ch skupin, ktere´ uvedeme na´sledovneˇ.
Slabou zpeˇtnou vazbou mı´nı´me vazbu, kterou uzˇivatele´ nemusejı´ potvrzovat, reago-
vat na nı´ nebo jı´ veˇnovat zvy´sˇenou pozornost. Ty´ka´ se prˇedevsˇı´m doplnˇujı´cı´ch informacı´,
ktere´ nijak prˇi prˇehle´dnutı´ nenarusˇı´ dalsˇı´ cˇinnost. Naproti tomu je silna´ zpeˇtna´ vazba, na
kterou uzˇivatel musı´ reagovat. Jedna´ se o du˚lezˇite´ informace, se ktery´mi autor programu
nebo obsahu potrˇeboval uzˇivatele sezna´mit, cˇi du˚lezˇite´ nastavenı´, ktere´ majı´ dalsˇı´ dopad
na funkcionalitu a uzˇivatele´ je tedy musı´ veˇdomeˇ potvrdit.
5.4 Pru˚vodce
Hlavnı´m cı´lem, ktery´ musı´ by´t uzˇivateli umozˇneˇn, je prˇehlednost pra´ce s graficky´m
rozhranı´m. Ta cˇasto slucˇuje na sebe navazujı´cı´ cˇinnosti, ktere´ je potrˇeba plynule na sebe
nava´zat a neprˇerusˇovat uzˇivateli pra´ci zbytecˇnostmi. Z du˚vodu toho by meˇl na´vrha´rˇ
”rozcˇlenit“ jednotlive´ cˇinnosti do spolu souvisejı´cı´ch celku˚ a uzˇivatele ”vodit“ po teˇchto
krocı´ch, plynule po prvcı´ch GUI.
5.5 Prˇedvı´datelnost chyb
Cely´ software by meˇl by´t postaven tak, zˇe prˇi jake´koli cˇinnosti uzˇivatele mu˚zˇe nastat
chyba. Lepsˇı´m rˇesˇenı´m je prˇedpokla´dat chyby, kontrolovat vstupy a cˇinnost uzˇivatele a
prˇedvı´dat prˇı´padne´ chyby a vyvarovat se jim a eliminovat je. Dobry´m prvkem k prˇed-
cha´zenı´ chyb je vynecha´nı´ cˇi zakazova´nı´ (naprˇ. zesˇednutı´) ovla´dacı´ch prvku˚ a nastavenı´,
ktere´ jsou v danou chvı´li nepotrˇebne´ a mohly by zpu˚sobit pa´d programu. Kdyzˇ nastane
jaka´koli chyba, uzˇivatel by o tom meˇl by´t informova´n a to ve ”sve´m jazyce“. Tı´m je
mysˇleno to, zˇe hla´sˇenı´ technicke´ho charakteru typu ”error 550“ je laicke´mu uzˇivateli nic
nerˇı´kajı´cı´ informace, pokud se nejedna´ o specializovany´ software. Chybove´ okno cˇi hla´sˇka
by ho meˇla strucˇneˇ informovat o nastale´ chybeˇ jednodusˇe a strucˇneˇ, a meˇla by nabı´dnout
mozˇnost kroku zpeˇt a opravy.
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5.6 Prˇedvı´datelnost graficke´ho uzˇivatelske´ho rozhranı´
Aplikace jako celek tak i uzˇivatelske´ rozhranı´ by meˇlo by´t v za´kladu prˇedvı´datelne´. Uzˇi-
vatel by nemeˇl by´t ”ztracen“ a meˇl by mı´t mozˇnost ovla´dat program sa´m podle svy´ch
pozˇadavku˚. Je sˇpatneˇ, kdyzˇ je ovla´da´n a nucen do postupu˚, ktere´ se mu nezamlouvajı´ a
odpuzujı´ ho. K prˇedvı´datelnosti GUI take´ patrˇı´ rychla´ dostupnost frekventovaneˇ pouzˇı´-
vany´ch menu a nabı´zenı´ potrˇebny´ch nabı´dek, ktere´ by uzˇivatel mohl potrˇebovat v dane´
situaci.
5.7 Prˇehlednost
Dalsˇı´m z pravidel, ktere´ by meˇlo by´t dodrzˇeno, je prˇehlednost. Vhodne´ rozmı´steˇnı´ menu,
ovla´dacı´ch prvku˚ a vsˇech graficky´ch prvku˚ vede k jednodusˇsˇı´mu ovla´da´nı´ vy´sledne´
aplikace. V te´to oblasti se uplatnˇuje pravidlo sedmi prvku˚ (maxima´lneˇ v rozmezı´ dvou
prvku˚), ktere´ uvedlG.A.Miller uzˇ v roce 1956. Toto pravidlo na´m rˇı´ka´, zˇe cˇloveˇk (uzˇivatel)
je schopen uchovat v kra´tkodobe´ pameˇti jen peˇt azˇ deveˇt u´daju˚. Nemeˇli bychom ho tedy
v graficke´m na´vrhu porusˇovat a uzˇivatele ”prˇeteˇzˇovat“ mnozˇstvı´m nabı´dek obsahujı´cı´ch
prˇebytecˇne´ prvky.
5.8 Vizua´lnı´ organizace graficky´ch prvku˚
Podstatou graficke´ho rozhranı´ je rozmı´steˇnı´ prvku˚. Mu˚zˇou by´t rozmı´steˇne´ jakkoli a nenı´
rˇecˇeno, zˇe hlavnı´ menu musı´ by´t nalevo nebo nahorˇe. Samozrˇejmostı´ je, zˇe prvky by
nemeˇly by´t rozha´zeny. Pro jine´ druhy programu˚ se hodı´ jina´ GUI a nelze rˇı´ct, zˇe toto GUI
je pro jednoduchy´ program vhodne´ a toto nikoli. Du˚lezˇite´ je, aby designe´r umı´stil prvky
intuitivneˇ, kde nebudouuzˇivateli cˇinit obtı´zˇe v navigaci a pra´ci s programem.Designe´r by
si meˇl, pokud si prˇedem neudeˇla´ pru˚zkum, komu je na´vrh urcˇen, cˇi nebudemı´t prˇesne´ za-
da´nı´, pamatovat tyto za´kladnı´ body: kdo, odkud, kam. ”Kdo“ na´m prˇedstavuje cˇloveˇka,
tedy konkre´tnı´ uzˇivatele, ktery´ bude pracovat s programem a bude si obsah promı´tat
naprˇ. na monitor. ”Odkud“ prˇedstavuje na´rodnostnı´ rozdı´ly. Vezmeˇme v potaz evropsky´
kontinent, zde cˇte uzˇivatel text zleva-doprava a za´rovenˇ shora-dolu˚ po jednotlivy´ch prv-
cı´ch (rˇa´dcı´ch). Tyto krite´ria by meˇl designe´r bra´t v potaz a logicky usporˇa´da´vat prvky v
jednotlivy´ch sekcı´ch. Meˇl by minimalizovat dra´hu ocˇı´ sledujı´cı´ch kurzor, ktery´mmusı´me
putovat od jednoho potvrzujı´cı´ho tlacˇı´tka ke druhe´mu, zbytecˇneˇ nezateˇzˇovat uzˇivatele
prˇı´lisˇny´m ”cestova´nı´m“ po zobrazovacı´ jednotce. Odstrasˇujı´cı´m prˇı´kladem je formula´rˇ,
ktery´ uzˇivatel vyplnı´ na jedne´ straneˇ rozhranı´, ale tlacˇı´tka pro potvrzenı´ a ulozˇenı´ jsou
v jine´m a sˇpatneˇ dostupne´m mı´steˇ, prˇı´mo nevideˇna prˇi vyplnˇova´nı´. Slovı´cˇko ”Jak“ na´m
prˇedstavuje tzv. ”workflow“ tedy to, jake´ bude po sobeˇ uzˇivatel konat cˇinnosti, urychlit
mu je a co nejvı´ce je zjednodusˇit, aby aktua´lnı´ cˇinnost mohl zpracovat bez sebemensˇı´ch
proble´mu˚.
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Teˇchto poznatku˚ mu˚zˇeme smeˇle pouzˇı´t prˇi navrhova´nı´ graficke´ho designu. Zacˇneme
za´kladnı´m menu, umı´stı´me ho do leve´ho hornı´ho rohu. V tomto ”bodeˇ“ se budou sou-
strˇed’ovat prvky, ktere´ jsou za´sadnı´, naprˇ. Hlavnı´ menu. Dalsˇı´m krite´riem je smeˇr cˇtenı´.
Ostatnı´ ovla´dacı´ prvky tedy umı´stı´me ve stejne´ rovineˇ zleva-doprava. Mnohe´ vy´zkumy
uka´zaly, zˇe je pro uzˇivatele jednodusˇsˇı´, aby byly informace zobrazeny shora-dolu˚. V tes-
tech take´ bylo uka´za´no, zˇe informace, ktere´ jsou kra´tke´ho charakteru, jsou pro uzˇivatele
lehcˇı´ k naucˇenı´, zapamatova´nı´ a dosta´nı´ jich do podveˇdomı´. Jednı´m z vy´jimek, kdy je
lepsˇı´ volbou umı´stit obsah zleva-doprava, je souvisly´ dlouhy´ text.
5.9 Ogranizace ovla´dacı´ch prvku˚
Prˇi umı´st’ova´nı´ jednotlivy´ch prvku˚ graficke´ho uzˇivatelske´ho rozhranı´ dba´me na zada´nı´
projektu a pozˇadavky koncove´ho uzˇivatele, ale k tomu si i z hlediska designe´ra prˇida´me
vyva´zˇenost, usporˇa´danost , jednoduchost a ”syste´m“. Zminˇovane´ aspekty tvorby zı´ska´me
dodrzˇenı´m pravidel, ktere´ zarucˇujı´ slovı´cˇko ”syste´m“, kam, jak apod. prvky umı´stit.
5.9.1 Vyva´zˇenost
Pro uzˇivatele a prˇedevsˇı´m jeho ”oko“ je akceptovatelne´ a velice hezke´, kdyzˇ jednotlive´
prvkyokna,menua aktivnı´ oblasti jsouvyva´zˇene´. Jednotliveˇ jsou rozmı´steˇny tak, abybyly
horizonta´lneˇ i vertika´lneˇ jednotne´, neprˇecˇnı´valy nebo nezpu˚sobovaly rusˇivy´ element.
5.9.2 Soumeˇrnost
Rozmı´steˇnı´ jednotlivy´ch graficky´ch prvku˚, jejich seskupenı´ a umı´steˇnı´ v okneˇ by meˇlo
by´t rovnomeˇrne´ jak v prave´ tak i leve´ cˇa´sti graficke´ho rozhranı´. Tı´mto docı´lı´me dobrˇe
rozmı´steˇny´ch graficky´ch cˇlenu˚ GUI. Jednotlive´ cˇa´sti nebudou pu˚sobit rusˇiveˇ, rozmeˇrneˇji
a nebudou ”bourat“ celistvost designu, jak je videˇno na obra´zku 29.
Obra´zek 29: Soumeˇrnost vs. nesourmeˇrnost
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5.9.3 Celistvost, prˇedvı´datelnost
Celistvost bymeˇla prostupovat cely´m programem. Nemeˇl by by´t pouzˇit jiny´ vzhled naprˇ.
tlacˇı´tek ve stejne´m programu, meˇly by by´t celistve´, dodrzˇovat podobnou funkcionalitu
a by´t dobrˇe prˇı´stupne´. U vsˇech prvku˚ v cele´m rozhranı´ by se meˇla dodrzˇet stejna´ ba-
revnost, velikost, umı´steˇnı´, styl popisku˚, animace apod. V neˇktery´ch programech (cˇaste´
vyplnˇova´nı´ formula´rˇu˚) je opakova´nı´ velice vı´tane´. Uzˇivatel si pouzˇı´va´nı´m a prova´deˇnı´m
stejny´ch akcı´ si rychle a snadno zapamatuje postup bez prˇı´padny´ch komplikacı´ spojeny´ch
se slozˇity´m GUI. Zı´ska´ rutinu, ktera´ pote´ urychluje pra´ci s dany´m programem.
Obra´zek 30: Pravidelnost vs. nepravidelnost/nesoumeˇrnost vs. prˇedvı´datelnost
5.9.4 Na´slednost
Du˚lezˇity´mi prvky na´slednosti je celistvost a usporˇa´da´nı´ prvku˚ (zleva-doprava a shora-
dolu˚). Nejdu˚lezˇiteˇjsˇı´ prvky GUI umı´stı´me do leve´ho hornı´ho rohu a pote´ pokracˇujeme
dalsˇı´m umı´st’ova´nı´m podle smeˇru hodinovy´ch rucˇicˇek. Zacˇneme tedy dalsˇı´m prvkem ve
smeˇru shora-dolu˚, a pote´ umist’ujeme prvky zleva-doprava. Na´slednost a s tı´m souvisejı´cı´
i celistvost mu˚zˇe by´t podporˇena take´ graficky. Tento prvek je zalozˇen na aspektu lidske´ho
mozku cha´pat obra´zky nebo graficke´ prvky rychleji nezˇ text. Dı´ky tomu mu˚zˇeme mı´sto
tlacˇı´tka ”zpeˇt“ pouzˇı´t sˇipku ve spra´vne´m smeˇru cˇi ”krˇı´zˇek“ pro zrusˇenı´.
Obra´zek 31: Na´slednost vs. nepravidelnost
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5.9.5 Barvy
Zvolene´ barvy cele´ho GUI mohou uzˇivatele velice potra´pit. Nenı´ lehke´ namı´chat spra´v-
nou paletu barev. Neˇktere´ z mozˇnostı´ mu˚zˇeme videt’ vy´sˇe v te´to pra´ci. Je vsˇak obecneˇ
nutne´ barvy vybı´rat s citem, s ohledem na dane´ te´ma a u´cˇely pouzˇitı´. Barvy mohou zmeˇ-
nit uzˇivatelovu na´ladu, sympatie, zpu˚sobit u´navu a bolesti ocˇı´ beˇhem pra´ce. Obecneˇ je
doka´za´no, zˇe uzˇivatele´ softwaru (nemusı´ platit vzˇdy, prˇi specia´lnı´ch programech mu˚zˇe
by´t povazˇova´no specificke´ zada´nı´) uprˇednostnˇujı´ sveˇtlejsˇı´ objekty prˇed tmavsˇı´mi, ale take´
syte´ barvy prˇed cˇisteˇ cˇernobı´ly´m cˇi velice jemny´m vzhledem.
5.9.6 Jednotnost
Jednotnost je za´sadnı´m prvkem v designu rozhranı´. V GUI by jednotlive´ prvky meˇly
tvorˇit mensˇı´ celky, ktere´ pak tvorˇı´ veˇtsˇı´ a veˇtsˇı´. Toto napoma´ha´ uzˇivateli jednodusˇe a
bezproble´moveˇ zvla´dnout celou aplikaci. Takte´zˇ zde docha´zı´ k prolnutı´ jednotnosti, pra-
videlnosti s prˇedvı´datelnosti. To vede k dobre´mu ”pocitu“, kdy uzˇivatel vı´, zˇe tlacˇı´tko
s oznacˇenı´m ”X“ program nebo aktua´lnı´ okno vzˇdy zavrˇe a neudeˇla´ neprˇedvı´datelnou
cˇinnost.
5.9.7 Seskupova´nı´
Seskupova´nı´ je take´ du˚lezˇitou cˇinnostı´ prˇi na´vrhu. Logicky a hlavneˇ spra´vneˇ seskupit
prvky, ktere´ k sobeˇ obsahoveˇ patrˇı´, uzˇivateli usˇetrˇı´ na´mahu v orientaci a urychluje pra´ci s
programem. V nabı´dka´ch je logicke´ seskupovat nastavenı´, ktere´ slouzˇı´ k jednomu u´cˇelu.
Da´le je logicke´ vzˇdy v jednotlivy´ch menu tvorˇit skupiny voleb, ktere´ patrˇı´ do stejne´ sku-
piny akcı´. Uzˇivateli to velice zrychluje a zprˇı´jemnˇuje vy´slednou pra´ci, nemusı´ dohleda´vat
nebo slozˇiteˇ zkoumat, ktere´ prvky patrˇı´ navza´jem k sobeˇ.
Obra´zek 32: Graficke´ rozhranı´ MAC OSX. [30]
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5.10 Shrnutı´
Uzˇivatele´ povazˇujı´ jednoduche´ programy (ne z pohledu mensˇı´ho pocˇtu funkcı´, ale jak
teˇzˇke´ je s nimi pracovat), tedy GUI, za jednoduche´ nikoli z pohledu pocˇtu funkcı´ nebo
mnozˇstvı´ nabı´dek cˇi dalsˇı´ch prvku˚, ale z hlediska toho, jak se v graficke´m rozhranı´ ori-
entujı´. Rozhranı´ nesmı´ na prvnı´ pohled v uzˇivateli vyvolat dojem slozˇitosti a ”ztracenı´ “,
kdyzˇ nevı´, co by meˇl udeˇlat nebo dokonce, kam by meˇl ”dojı´t“ pro na´poveˇdu. GUI by
meˇlo by´t v kazˇde´m prˇı´padeˇ prˇehledne´. Prvnı´m krokem prˇi vytva´rˇenı´ GUI by meˇlo by´t
napla´nova´nı´, ktere´ funkce a prvky budou frekventovaneˇ pouzˇı´va´ny a naopak ktere´ jizˇ
me´neˇ nebo zcelaminima´lneˇ. Dalsˇı´m krokempo ”setrˇı´zenı´ “ funkcı´ podle priorit bude tedy
skrytı´ ”prˇebytecˇny´ch funkcı´ “. Kdyby naopak byly vsˇechny funkce dostupne´ z hlavnı´ho
panelu, meˇly by tam sve´ ikony a za´stupce, vedlo by to ke znacˇne´mu zmatku, zvy´sˇenı´
na´roku˚ na orientaci a ovla´da´nı´. Proto funkce, ktere´ jsou me´neˇ frekventovaneˇ pouzˇı´vane´,
odsuneme do pozadı´, nevynecha´me je, ale schova´me je pod urcˇite´ nabı´dky, ktere´ budou
vyvola´ny pouze prˇi potrˇebeˇ. Skloubenı´m vsˇech vyjmenovany´ch prvku˚ a prˇida´nı´ trochy
”designerske´ magie“ vznika´ jedno z nejcˇistsˇı´ch GUI soucˇasnosti od firmy Apple.
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6 Za´veˇr
V te´to bakala´rˇske´ pra´ci jsem se zaby´val graficky´m uzˇivatelsky´m prostrˇedı´m. Graficke´
uzˇivatelske´ prostrˇedı´ je soucˇa´stı´ kazˇdodennı´ pra´ce mnoha z na´s a je du˚lezˇity´m aspektem
v dnesˇnı´ dobeˇ. Prvnı´ cˇa´st, historicka´ cˇa´st, se zaby´vala historiı´ graficke´ho uzˇivatelske´ho
rozhranı´ od pocˇa´tku operacˇnı´ch syste´mu (Apple Lisa), azˇ po dnes pouzˇı´vane´ verze ope-
racˇnı´ch syste´mu˚ (Linux, Windows a MAC OS). V historii se prˇi na´vrhu urcˇity´ch uzˇiva-
telsky´ch rozhranı´ mu˚zˇeme poucˇit a cˇerpat z jizˇ pouzˇı´vany´ch prvku˚ a za´rovenˇ eliminovat
prvky sˇpatne´. V dalsˇı´ shrnuje, jake´ parametry a jak jednodusˇe a ”lı´biveˇ“ by meˇl autor
cˇi designe´r pracovat s textem, fonty, vlozˇeny´mi obra´zky a zvoleny´mi barvami. Na´sledu-
jı´cı´ cˇa´st pojedna´va´ o prˇizpu˚sobenı´ jednotlivy´ch graficky´ch rozhranı´ pro ru˚zne´ velikosti
zarˇı´zenı´. Obzvla´sˇt’s rychly´m na´ru˚stem dnesˇnı´ doby ve vlastnictvı´ smartphonu˚ je tvorba
programu˚, ktere´ majı´ graficke´ rozhranı´ funkcˇnı´ i pro tuto platformu velice zˇa´dana´. Po-
slednı´ cˇa´st pak shrnuje za´kladnı´ pravidla a vlastnosti, ktere´ by mohl designe´r prˇi na´vrhu
graficke´ho rozhranı´ dodrzˇet a rˇı´dit se jimi. V prakticke´ cˇa´sti te´to pra´ce byl navrzˇen ”re-
make“ cˇi ”re-design“ graficke´ho uzˇivatelske´ho rozhranı´ pracovnı´ plochy.
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Obra´zek 33: Na´vrh graficke´ho rozhranı´.
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